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A Força da Crise 


“Quando não há crise, quando as coisas vão bem, qualquer um pode fazer qualquer coisa. 
Mas, durante uma crise, apenas os competentes são bem-sucedidos.” 

Estas são palavras do proprietário de uma editora que, um dia, ousou publicar e manter nas 
bancas uma revista especial — a maior, melhor e única revista brasileira especializada em jogos de 
RPG. Durante seus mais de dez anos de existência, não faltaram crises. Mas estas palavras sempre 
inspiraram sua antiga equipe a perseverar, persistir, manter a revista nas bancas. E assim aconteceu, 
até sua edição de número 111, quando a antiga equipe mudou de casa. 

Hoje, fala-se em “crise no mercado de RPG”. Algumas editoras fecharam as portas em 2006. 
Outras refrearam seu cronograma de lançamentos. Nosso querido Encontro Internacional de 
RPG durou dois dias, em vez de três — e não tivemos Gurps 4º Edição. No entanto, 2006 foi o 
ano dos esperados O Panteão, O Inimigo do Mundo, Reinos de Ferro e Manual 4D&T. Foi também 
o ano em que, após uma necessária pausa, sua DRAGONSLAYER voltou com força total. 

Alguns culpam a situação econômica do país pela “crise”, Outros culpam rumores negativos 
ligados ao hobby, enquanto terceiros falam de uma retração normal após a “explosão” do Sistema 
D20. E alguns, como sempre, apontam a crise como causa de seus próprios problemas. 

Existe realmente uma crise? Talvez exista. Talvez não. 

Mas, como disse certo pioneiro, crises servem para nos testar. Servem para separar 
capacidade de incompetência, os eficientes dos ineptos. Na crise, os melhores prevalecem. Os 
demais fracassam. 

Como você pode ver, DRAGONSLAYER está nas bancas. Sem temer dragões. Nem crises. 


Equipe DragonSlayer 
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wahahaha! Tremei, RPGistas do 
a Brasil! Tremei, Paladina! O Mal Su- 

premo, o Hórror que Nunca Mor- 
re, acaba de retornar! 


— Por quê? Você conhece algum desses ca- 
ras aí? 

— Eu, o temível Antipaladino, após uma au- 
sência de longos séculos... 

— Você só ficou fora um ano ou dois. 

— Aham... como eu dizia, longos séculos, 
reunindo as energias malignas nas profunde- 
zas do Abismo... 

— Na verdade você apenas tropeçou, caiu lá 
embaixo, se arrebentou todo e levou um tem 
pão para escalar o caminho de volta. 

— Cof, cof... agora vou começar minha cam- 
panha de conquista nesta nova revista, a DRA- 
GONSLAYER, MUITO mais legal que aquela ou- 
tra, aquela infestada de dragões fracotes. 

— O Paladino pagou uma porção de takoyaki, 
na feirinha da Liberdade, para você dizer isso? 

— E agora sou verdadeiramente inven- 
cível, com os poderes do Reino Animal sob 
meu comando. 

— Fala sério! Poderes do Reino Animal?! 
Você só tem essas orelhas de coelho, essas CO- 
ELHORELHAS de anime! Que poderes você ga- 
nha com isso?! 

— Ganhei bônus de Destreza. Poxa, dá um 
desconto, é a primeira vez na vida que tenho 
bônus em ALGUMA COISA! 


UMA MÁ AÇÃO 

Saudações à equipe da DRAGONSLAYER. Não 
me considero um RPGista genuíno (mestrei 3D&T 
umas duas vezes para um primo e os amigos dele, 
e olhe lá!) mas acompanho com interesse a traje- 
tória do Trio Tormenta e conheço a boa qualidade 
da equipe da antiga D20 SAGA. É a primeira vez 
que escrevo a vocês e gostaria de poder abordar 
um assunto mais ameno, mas o que me leva a es- 
crever é algo por demais alarmante... 

Sabem, me cadastrei recentemente n'A Arca 
(aliás, parabéns ao Saladino e ao Trevisan pelo 
desempenho na entrevista), e uma das primei- 
ras notícias que apanhei lá fala justamente so- 
bre um projeto de lei que qualificaria a prática 
do RPG como crime inafiançável no Distrito Fe- 
deral, de autoria do deputado Aguinaldo de Je- 





sus (PL). Pois bem, o projeto foi aprovado e se- 
gue em tramitação! 

É uma tristeza, não? Por mais que se traba- 
lhe junto à população para desmistificar a ima- 
gem do RPG, o fato é que a maioria das pesso- 
as simplesmente NÃO QUER entender que o 
RPG não é nenhum “jogo do demônio” Pessoas 
como o digníssimo deputado (que é também 
um pastor da Igreja Universal, é bom 
dizer), que NÃO QUEREM entender, NÃO QUE- 
REM ser razoáveis, querem apenas um bode ex- 
piatório para seus próprios propósitos. 

Moral da história:“Quando se está decidido 
a fazer uma má ação, não há razão que demo- 
va a intenção” 

Rodrigo Tokunaga Tavares, nascido e criado 
em São Paulo, descendente de japoneses, 
italianos e cearenses com muito orgulho! 


Rodrigo, o Projeto de Lei 1947/05 foi acom- 
panhado de perto pelo Grupo Capital RPG. Este 
PL não foi votado em 2006. Além disso, como o 
deputado autor Agricio Braga não foi reeleito, 
na próxima legislatura o projeto vai para arqui- 
vamento definitivo. 


É sempre triste que um hobby benéfico e 
inofensivo seja vítima de tantas acusações, tan- 
to preconceito. Nós, jogadores, sabemos que ro- 
lar dados com amigos não é diferente de qual- 
quer outra atividade saudável; mas muitos não- 
jogadores, não sabem. O que podemos fazer 
— como fez o Capital RPG de forma exemplar 
— é esclarecer, junto às pessoas desinformadas, 
como nosso hobby realmente funciona. 

— É isso aí! Eu mesmo mandei um e-mail 
para esse deputado, e falei umas poucas e boas! 


— Você o quê?! Claro, AGORA SEI porque ele 
achou que RPG deveria ser crime... 






D&DÚVIDAS 


Aí galerinha da maior e melhor revista de 
RPG do Brasil, tenho algumas pequenas dúvidas 
que me afligem o coração, e como não há outras 
pessoas senão vocês para me auxiliarem, venho 
com total esperança de ser respondido. Lá vai! 

1) A graduação máxima de uma perícia por 
nível do personagem é 3 níveis acima do dele, 
certo? E uma perícia de outra classe é a meta- 
de desse valor, não é? Mas estes limites incluem 
modificadores de habilidades, bônus raciais, ou 
provenientes de talentos? 

2) Talentos como Acrobático, Ágil, Fraudu- 
lento e Sorrateiro, que concedem bônus em 
testes com certas perícias, concedem bônus em 
testes sem treinamento? 

3) Estou produzindo um cenário de campa- 
nha e gostei muito dos Defeitos de 4D&T como 
contraparte dos talentos. Eu poderia utilizá-los 
sem que meu cenário deixe de ser D20? 

4) Não poderiam vez ou outra rolar contos na 
revista? Adorei o preview do Inimigo do Mundo, 
mas era apenas um aperitivo para o livro. 


Felipe, e-mail 


1) O limite de 3 + nível vale apenas para gra- 
duações em perícias. Modificadores de habilida- 
de, bônus raciais, bônus por talentos ou quaisquer 
outros, não precisam ficar restritos a este limite. 

2) Sim, desde que a perícia possa ser usada 
sem treinamento. 

3) Sim. Não é proibido acrescentar novas re- 
gras a um cenário D20. 

4) Quando houver oportunidade, vamos 
trazer de volta os contos, sim. 

— Então, se eu pego um halfling (bônus ra- 
cial de +4 em Esconder-se) ladino de 1º nível 








com Destreza 20 (+5), Foco em Perícia 
(Esconder-se), e 4 graduações nesta pe- 
rícia, ele terá um danado de bom modi- 
ficador final de +16 em Esconder-se. Não 
éisso? 

— Ora... está certo, Antipaladino! E 
você nem precisou violar nenhuma regra! 
Que surpresa! 

— Esconder-se é coisa que faço mui- 
to bem, oras! Onde acha que estive nos 
últimos dias? 

— Sei lá. Onde? 

— No seu quarto, espiando você tro- 
car de roupa. 

— ACABA DE CHEGAR E JÁ QUER 
MORRER? 


TEMOS 
UM FA SITE?! 


Yo! Como vai indo por aí, minha deusa 
de felina beleza e amada paladina? Está 
agúentando bem o substituto do Paladi- 
no? Por falar nele, eita cara de bom gosto! 
As coelhinhas realmente são as Moreau 
mais gost...hã, digo, carismáticas! Não que 
eu também não goste das Moreau gatas, 
sabe... mas esse rabo aí atrás me traz a in- 
feliz lembrança do vilão do primeiro filme 
do Ace Ventura, hehehe... 

Bem, vamos ao que interessa. Esta é 
a primeira vez que envio um e-mail, mas 
já devem ter ouvido falar de mim (Modo 
Aprendiz de Paladino Egomaníaco On!), 
sou o administrador do Fá-Site Oficial 
da Dragonslayer (http://dscommunity. 
googlepages.com/, quié? Tenho que fa- 
zer propaganda - Uai). Vocês sa- 
bem, aquele mané semp 
do para conseguir a c 
adiantada... 

1) Em Templos & Tumba 
que vocês me explicassem 
gredo Antigo, Roubo da Consciênc 
nal, o roubo de habilidade é perm: 
te, temporário, etc, etc... simplesmen 
não consigo compreender como funcio- 
na este Segredo. 

2) Trogs não têm Ajuste de Nível, ou 









foi só um erro? 

3) Na adaptação de Naruto, Identificar 
Magia não deveria fazer parte das perícias 
de classe do Ninja das Vilas Ocultas? 

4) Quem é o artista daquela (belíssi- 
ma) ilustração da matéria sobre Samu- 
rais Vs. Smashbucklers? E por falar em 
ilustração, parabéns ao lg Barros pelas 
novas roupagens dos personagens de 
Caverna do Dragão! Digno de um Re- 
quiem 20 anos atrasado... 


João Paulo Franscisconi, vulgo 
Dorovan 

Boa Morte, o Paladino da Sem- 
Vergonhice 

(e também do Barão Samoieda, 
nas horas vagas...), e-mail 





Bom, já que você cuida dc 
DSlayer, vou deixar passar 
de ficar falando do meu rabo. 
da minha cauda! 








1) Segredos dos Antigos são mesmo 
confusos, o que você esperava? O dano 
de habilidade é temporário, a vítima 
pode recobrar normalmente com des- 
canso (1 ponto por dia). Pontos de habili 
dade ganhos pelo cultista também desa- 
parecem ao ritmo de 1 por dia. 


2) Não, trogs não possuem ajuste de 
nível. 

3) Devia, sim! Algum ninja rival deve 
ter roubado. 


4) Ficou mesmo muito show, heim? E 
uma ilustração de Erica Horita, desenhis- 
ta da série em quadrinhos Ethora. 

— Ô xará, que papo besta é esse de 
dizer que as coelhinhas são gost... caris- 
múáticas?! Vem com essa não! Você não é 


meu tipo 





FALHAS CRÍTICAS 


Você gosta de jogar seus dados azarados no fundo do 
oceano? Disse a um guerreiro anão de 15º nível E 
ele é frutinha feito um elfo? Não seja de tendência! Ma- 
ligna, divida sua lenda com os RPGistas do Brasil! 
Cavaleiro: “Nada disso! Não vamos abandonar a cara 
vana! Sem nossas habilidades, vocês não têm defesa 
contra os monstrc Vamo: continuar com vocês!” 
Porta-voz da Cê “Não queremos! Você não 


pode nos obrigar! Tem direito à nossa escolha, nossa 
liberdade!” Ê 
Cavaleiro: “Ah, iberdade na a, PO no Cc... ops!” 


“Elfos não dormem! Elfos TRANSAM! 
— Jogador certamente tentando dizer que Je elfos, em vez 

de dormir, entram em TRANSE. E. 
Hori, lá do Fim do Mundo, e-mail 


Guerreiro Anão: “Vou usar meu martelo de guerra para 

abrir esse baú.” 

Clérigo: “Não faça isso! Sua arma vai PERDER O CORTE!” 
“Osborm Goblinslayer, Halfling Ranger, SP/SP 


Is menor de 1º nível?” 
iniciante em D&D. 
Arthur Marques, e-mail 


“Se você faz. esadorante. com fragrância de GAM-. 
BÁ, ninguém vai comprar. Isso “NÃO quer dizer que o) 
mercado de desodorantes está em crise!” 

— Opinião de um lojista sobre a atual “ crise no merca- 
do de RPG”. 








David Gear, SP/SP 


ERRATA 


A matéria Shar'ir foi escrita por Carlos Frederico. “CF” 
Ferreira do Monte Veiga e ão por MAW, como veicu- 





MAGIA NEGRA! 
É HorRÍvEL! 
ASSUSTADOR! 
ESPANTOSO! 


Tocos 
































Expedition to 


Castle Ravenloft 


Uma nova geração desafiando 
o mais clássico vilão de D&D 


no: 1983. Jogo: Dungeons & Dra- 
gons 1º Edição. Desafio: explorar 
Castelo Ravenloft e enfrentar 

seu poderoso senhor, o vampiro Strahd. 

Tudo começa quando um grupo de 
heróis visita uma nação chamada Barovia, 
composta por uma cidadezinha humilde, 
florestas enevoadas, e um imponente caste- 
lo na encosta das montanhas. Lobos, zum- 
bis e outras criaturas rondam as névoas so- 
brenaturais, que impedem a fuga dos aven- 
tureiros. Strahd governa a Barovia com pu- 
nho de ferro — ele é mais temido pelos na- 
tivos que o próprio demônio. Infelizmente, 
o único meio de escapar da região é desafiar 
esse sinistro senhor do Castelo Ravenloft. 

Concebida pelo casal Tracy e Laura Hi- 
ckman, a aventura Ravenlofi era bem diferen- 
te da fantasia tradicional, lembrando muito 
mais os antigos filmes de terror dos anos 30. 

Ravenlofi era rica em detalhes e novas 
idéias, considerada até hoje a melhor aven- 
tura de D&D em todos os tempos. O caste- 
lo vinha descrito em mapas tridimensionais 
impressionantes. Strahd tornou-se o mais 
memorável vilão do jogo. Mas, sua maior 
inovação era o fato de que a aventura po- 
dia ser jogada muitas e muitas vezes, sem ja- 
mais parecer igual — porque seus elemen- 
tos-chave eram definidos ao acaso, durante 
uma leitura de tarô. Quando os heróis con- 
sultavam uma vidente em um acampamen- 
to cigano, as cartas apontavam os verdadei- 
ros planos do vampiro, a localização de ar- 
tefatos para derrotá-lo, e o local exato da 
batalha final, entre outros fatos. 

Assim, antigos grupos de D&D jo- 
gavam Ravenlofi várias e várias vezes, mas 
poucos deles podem realmente se gabar de 
ter concluído esta aventura com êxito. 

O sucesso perdurou. Gerou uma con- 
stinuação (Ravenlofé Il: House on Gryphon 

Hil), uma versão para AD&D (House of 
Strahd) e uma série de romances, trazendo 
o enigmático vampiro como protagonista. 
Mas o auge ainda estava por vir: no início 
da década de 90, Ravenloft foi transforma- 
do em um completo cenário de campanha 
para Advanced Dungeons & Dragons. 

E assim chegamos à Expedition to Castle 


Ravenlofz, uma versão reformulada da aven- 


tura original, atualizada para D&D 3.5. 
Todos os elementos clássicos estão ali. 
Os mapas do castelo são incrivelmente de- 
talhados. Strahd é um oponente de mui- 
to respeito — Nível de Desafio 15, contra 
um grupo de aventureiros de até 9º nível. O 
vampiro é astuto em suas estratégias, faz ata- 
ques constantes para enfraquecer os heróis e 
usa seus poderes para escapar, recobrando-se 
e voltando a atacar. Ele tem, ainda, a vanta- 
gem de lutar em terreno familiar: o castelo é 
uma armadilha mortal contra intrusos. 
Enfrentar o senhor da Barovia sem pre- 
paração é loucura. Felizmente, os heróis po- 
dem cumprir uma série de missões menores 
para equilibrar as coisas, enfraquecendo a 


Expedition to Castle Ravenloft 

D&D edição 3.5 

Wizards of the Coast 

220 págs. em cores, capa dura, inglês, U$ 34,95 





ligação do vampiro com esta terra e encon- 
trando artefatos que ele teme. Para isso, de- 
vem procurar pela misteriosa Madame Eva, 
que jogará cartas para revelar tais missões . 
As qualidades “re-jogáveis” da aventura 
original foram mantidas. Os encontros se- 
guem um novo formato não-linear, os “en- 
contros táticos”, que devem se tornar pa- 







drão nos próximos: produtos da editora. 
Cada encontro tático ocupa duas páginas 
(boa ajuda para o Mestre, que pode manter 
o livro aberto sobre a mesa sem precisar fo- 
Ihear!). É quase impossível usar todos os en- 
contros oferecidos, o Mestre escolherá ape- 
nas aqueles que se ajustam à sua história. 

Os objetivos secundários de Strahd 
também são variados: o Mestre escolherá 
um deles, que vai afetar o curso da aventu- 
ra. Mas os antigos fás não precisam se preo- 
cupar, o objetivo principal do vilão perma- 
nece o mesmo, e tem ligação com uma certa 
donzela guerreira chamada Ireena... 

Conforme o número de elementos es- 
colhidos, pode-se conduzir a aventura co- 
mo uma mini-campanha, entre 15 e 20 
sessões (mais ou menos cinco meses, para 
grupos que jogam semanalmente); ou uma 
aventura longa em 8 sessões; uma aventu- 
ra curta em 4 sessões; ou ainda, uma apavo- 
rante sessão de uma só noite! 

A aventura faz referências constantes 
aos acessórios Heroes of Horror e Libris Mor- 
sis: The Book of Undead — mas nenhum de- 
les é indispensável. Um apêndice final ofe- 
rece novos talentos, muitos itens mágicos, e 
uma nova classe de prestígio: os Cavaleiros 
do Corvo, uma ordem sagrada que, no pas- 
sado, protegia a Barovia contra mortos-vi- 
vos (e não parecem estar fazendo um bom 
trabalho ultimamente...) 

Para um veterano, esta nova roupagem 
não deixa de ser um pouco estranha. Há 
instruções para adaptar Ravenlofi aos ce- 
nários Forgotten Realms, Eberron e até D20 
Modem! As características “assassinas” da 
história original não foram mantidas, as 
chances dos aventureiros contra Strahd são 
bem melhores (mas ainda inferiores ao nor- 
mal). As ilustrações de personagens clássi- 
cos como Strahd ou Ireena são apenas me- 
dianas, não remetem aos originais — aliás, 
Strahd está totalmente diferente na capa e 
na imagem interna. Não houve um cuida- 
do do tipo Elminster-Sean-Connery. E to- 
dos os antigos fás concordam que Raven- 
lofé merecia um acabamento, no mínimo, 


excelente. E 
Paladino 





de Ferro 


Fumaça, sujeira, metal e 
inovação desafiando a “crise” 


xiste, nos dias de hoje, uma ri- 

validade entre a fantasia medie- 

val clássica e moderna. Entre os 
mundos oficiais de D&D, Forgotten Re- 
alms e Greyhawk são bons representantes 
da primeira vertente. 

Enquanto isso, uma fantasia “moderna” 
liberta-se dessas influências e abraça idéias 
novas, arrojadas, nem sempre fiéis ao gêne- 
ro. Em sua terceira edição, D&D desistiu 
da imagem clássica, histórica — seus per- 
sonagens usam trajes, armas e armaduras 
mirabolantes que você nunca vai encontrar 
em museu algum. O multicolorido Eber- 
ron tem navios voadores, ferrovias com mo- 
tores elementais, arranha-céus, golens vivos 
e simbiontes. Tormenta vai muito bem com 
seus deuses excêntricos e monstros de toku- 
satsu, enquanto importados como Exalted 
e Anima: Beyond Fantasy também recor- 
rem ao visual quase-mangá. 

Ambientações modernas superam as 
clássicas na preferência do público. Mesmo 
com décadas de tradição, hoje Forgotten fi- 
ca atrás de Eberron. RPGistas acostumados 
a anime e videogames preferem Tormen- 
ta e Warcraft em vez de Greyhawk. Vete- 
ranos saudosistas ficam ressentidos, dizem 
que seu hobby foi “infantilizado” — como 
costuma acontecer quando uma nova gera- 
ção tem gostos diferentes da antiga. 

O clássico está morrendo? O clássico 
não é divertido? O segredo do sucesso é ser 
colorido, bem-humorado, pirotécnico? 

NÃO é bem assim. Não existe crise en- 
tre os clássicos — exceto, talvez, uma crise 
de criatividade, originalidade. Para manter- 
se vivo, o hobby precisa de novidade. Não 
importa se você prefere um ex-mercenário 
sombrio e atormentado, ou uma guerreira 
mágica com cabelos cromáticos, desde que 
exista sempre algo novo, empolgante. 

Após uma bem-sucedida estréia com 
a Trilogia do Fogo das Bruxas, um novo 
cenário mostrou que ainda há espaço pa- 
ra inovar Um mundo de política e intriga, 
com personagens complexos, bem ao gosto 
dos jogadores veteranos. Mas também um 
mundo de novidade, com armas de fogo e 
máquinas a vapor. 


Este continente chamado Immoren 
ocidental é um lugar de fumaça e sujeira, 
pronto para explodir em guerra. Suas cida- 
des são escuras e sujas, seus trabalhadores 
vivem em condições miseráveis — as tecno- 
logias do vapor e pólvora trouxeram avan- 
ços assombrosos, mas nem todos podem 
pagar por eles. Para o homem comum, res- 
ta o trabalho duro em fábricas imundas. 

Para escapar de uma vida medíocre co- 
mo escravo das fornalhas, muitos decidem 
ser aventureiros. Mas mesmo para estes, a 
vida é dura. Esqueça o glamour, esqueça os 
mantos coloridos e armaduras reluzentes. 
Nos Reinos de Ferro os heróis são durões, 
soturnos, insensíveis. 

Os humanos dominam os reinos. Você 
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pode escolher entre doze etnias, cada qual 
com sua cultura e características (até ajustes 
de habilidades opcionais), suas nações em 
tensão constante. Os anões, com seu talento 
para forjar metal, tornaram-se grandes en- 
genheiros a vapor e vivem em meio aos hu- 
manos. Os elfos iosanos, entretanto, sofrem 
e revoltam-se com a morte de seu panteão 





sp 
divino — restando apenas a deusa Scyrah, 
que definha aos poucos em seu templo, en- 
fraquecida pela presença humana. á 

Os Reinos de Ferro não são lugar pa- 
ra fracotes — não há gnomos ou halflin- 
gs aqui. Mas existem raças novas. Os elfos 
do inverno, ainda mais misteriosos que seus 
primos iosanos. Os goblins, divididos entre 
os viajantes gobbers e os selvagens bogrins. 
Os sábios e fortes ogrun, que substituem os 
meio-orcs. E os robustos trollóides, descen- 
dentes mais avançados dos trolls. 

Quase todas as classes básicas sofrem al- 
terações. Bardos tradicionais não existem, 
substituídos pelo Bardo de Guerra. Cléri- 
gos têm mais dificuldade de acesso a magias 
de cura ou ressurreição — trazer os mortos 
de volta à vida é algo muito difícil, perigo- 
so e desencorajado por todas as grandes re- 
ligiões. Magos e feiticeiros são considerados 
anormais, vítimas de perseguição. E os ran- 
gers são incapazes de lançar magias, mas re- 
cebem numerosas outras habilidades. 

Quatro novas classes básicas: o Arau-? 
to da Matança, cantor trollóide que usa a 
voz como arma; o Mago-Pistoleiro, que po- 
de canalizar magia através de sua pistola; 
o Mekânico Arcano, conjurador que tam- 
bém domina a estranha arte da mekânica; e 
o Remendão, que constrói e conserta qual- 
quer coisa, nem que seja na porrada! Temos 
ainda as seguintes classes de prestígio: Ca- 
çador de Magos, Capelão de Batalha, Con- 
jurador de Guerra, Fuzileiro, Pistoleiro, 
Trajado-em-Negro, e Ventanista. 

Novas perícias e talentos exploram a 
tecnologia a vapor dos reinos, especialmen- 
te suas estranhas armas (que o livro oferece 
em grande quantidade) e o grande ícone do 
cenário, os gigantes-a-vapor (saiba tudo so- 
bre eles nas páginas seguintes). 

Não chegamos, ainda, à metade das ros 
bustas 400 páginas! E o GdPdRF ainda ofe- 
rece muito mais. Há muito pouco de que 
reclamar. As ilustrações poderiam ser mais 
numerosas, mas são todas excelentes. O 
grande volume de páginas e conteúdo jus- 
tífica o preço. E 
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or muito tempo, se pensou que 

Arton era um mundo “colori- 

do”, uma fábula juvenil à Har- 
ry Potter, com heróis inspiradores e 
vilões abjetos. Mas o mundo não era 
como nos contaram, ou, pelo menos, 
não foi como contaram que era para 
Leonel Caldela. O Inimigo do Mun- 
do, primeiro romance ambientado no 
cenário de Tormenta, é quase um “rap 
literário”, pois, assim como as letras 
deste estilo musical, nos joga na cara a 
realidade de um mundo que pensáva- 
mos ser muito diferente. 

Após o Albino, um ser impiedoso e 
inicialmente inculto, cujo processo de 
aprendizagem é um dos pontos altos do 
livro, massacrar uma família no reino de 
Petrynia, a única sobrevivente contrata 
o grupo de Vallen Allond para matar o 
criminoso e cumprir a sua vingança. As- 
sim começa uma jornada épica, ainda 
que cruel, cujo desfecho decidirá o des- 
tino do mundo. 

Entrecortando a narrativa da jorna- 
da estão capítulos dedicados a uma tra- 
ma paralela que apresenta os deuses do 
cenário, muitíssimos bem caracterizados 
(e com algumas das falas mais marcantes 
do livro. Ás restantes pertencem a Vallen 
e ao paladino mais cool de Arton, Gre- 
gor Vahn), como personagens. As ações 
divinas vistas nestes interlúdios são dire- 
tamente responsáveis pelo destino final 
do grupo de Vallen Allond. Um aviso: se 
você é fá de Tenebra, a Deusa das Trevas, 
recomendo profundamente que ignore o 
capítulo onde ela aparece junto de Rag- 
nar, o Deus da Morte (ou então vá ti- 
rar satisfações com o autor, mas cuidado, 
que ele é meio grande...). 

Fás do cenário irão delirar com a 
aparição de alguns personagens notó- 





rios. Mestre Arsenal surge em diversos 
pontos do livro com ds a sua impo- 
nência. Sua conversa com Keen, o Deus 
da Guerra, demostra porque ele o esco- 
lheu como seu sumo-sacerdote. Mitkov, 
o príncipe de Yuden garante em sua cur- 
ta aparição um lugar no hall dos vilões 
memoráveis que todos adoramos odiar. 
No entanto, nem tudo são flores, a rá- 
pida cena com o artefato Helladorion, 
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sumo-sacerdote de Tanna-Toh, Deusa 
do Conhecimento, não serve de muita 
coisa. Na verdade, é uma das passagens 
mais enfadonhas do livro. 

Apesar de um ou outro escorregão, o 
grande mérito do livro está em seus per- 
sonagens marcantes. O teimoso e caris- 


mático Vallen, o despreocupado Gregor, o 
fracassado Rufus e tantos outros, possuem 
histórias de vida verossímeis. Mesmo sen- 
do personagens de fantasia, os aconteci- 
mentos mais banais e os sentimentos “hu- 
manos” demonstrados por eles os aproxi- 
mam muito mais da realidade do que dos 
heróis míticos e indestrutíveis a que esta- 
mos acostumados neste gênero. 

Apesar de toda a qualidade da narra- 
tiva, o livro apresenta, sim, os seus de- 
feitos. A começar pela letra miúda, que 
foi necessária para diminuir o número 
de páginas e, por conseguinte, o preço. 
E mesmo com essa medida o custo con- 
tinua alto se comparado a outros livros 
semelhantes (como as Crônicas de Dra- 
gonlance e trilogia do Vento Gélido). 

Também a presença de clichês ini- 
cialmente pode decepcionar alguns. Por 
mais que Leonel seja hábil em torcê-las 
no intuito de transformá-las em algo um 
tanto fora dos moldes, as convenções 
mais tradicionais da fantasia medieval 
ainda se fazem presentes: o vilão errante, 
o grupo unido, as constantes viagens, o 
uso de artefatos mágicos como ponto de- 
terminante para a vitória. Por outro lado, 
é justamente essa familiaridade e a expec- 
tativa de encontrar “mais do mesmo” que 
torna ainda mais eficiente o choque do 
leitor ao ver, nos últimos capítulos, que a 
história trata muito mais de uma jornada 
trágica e dolorosa do que de uma aventu- 
ra épica e heróica. 

No fim das contas, “O Inimigo do 
Mundo” é, essencialmente, uma grande 
estréia para um escritor de muito talento 
e uma grande chance de comprovar que 
Tormenta tem ainda mais facetas do que 
todos imaginavam. 





João Paulo Fransciconi e J.M. Trevisan 




















«OU IRER SANAR, E... OU SER TRUCIMIPO 
DE UM DRAGÃO... POR ORCS... 
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“ProjUS-0 MAIOR 
- TAMBÉM PODE SEB O 
MELHOR? . 


Ptolus é o maior livro já publicado na 
história do RPG mundial. São 672 — is- 
so mesmo, 672! — páginas, TODAS colo- 
vidas, com acabamento de luxo e capa du- 
ra. Uma encadernação especial garante que 
o livro permaneça inteiro enquanto você e 
seus amigos O manuseiam. Para quem não 
quiser o'livro completo, é possível comprar 


o material em fascículos no formato PDF 


pela internet. O design do livro também é 
inovador: omaterial é apresentado como sé 
fosse um guia de viagens, € não um livro de 
RPG. Mas esses não são os principais fatos 

a respeito desse gigante... 
Ptolus também é o cenário mais antigo 
“ da nova edição de D&D — ele foi usado co- 
mo pano de fundo para o playtest da edição 
3,0, e hoje já está atualizado para a 3.5. O 
criador de Ptolus não é ninguém menos que 
Monte Cool, um dos responsáveis pela no- 
va edição de Dungeons é Dragons, e um dos 
principais autores à trabalhar com o Sistema 
120. Para ter uma idéia, o grupo de jogo-da 
campanha em andamento de Monte Cook 
é composto por nomes como Andy Collins 
(autor de O Livro dos Níveis picos, O Livro 
— Completo do Guerreiro, Star Wars RPG), Bru 
"ce R. Cordell (Coração da Espiral, Linhagens 
= é Tomos, Manual dos Planos), Sean K. Rey- 
“nolds (Savage Species, Ghostwalk), e qutros 
editores, autores, escritores € desenvolvedo- 
"res de produtos paraa editora americana Wi- 
aasds of che Coast é para as revistas Dungeon 
Magazine e Dragon Magazine. É 
“Sobre Prolus... Bla é apenas uma das 
uitas cidades de um reino maioi, mas foi 
como um cenário completo: 
como se fosse um 
» moda € um jfla- 


ções 3.0 e 3.5 de D&D — uma 

da de background e role-play, 

lente suporte de regras. Prod 

perfeito entre regras e atnbientação, com um 
ador, tanto em sua forma 

quanto em seu co! feúdo. É a maior publica 

ção da história do RB mundial... E também: 

um forte candidato ao posto de melhor. 


cenário rico e ino 


Por Gustavo Brauner 


S COMPLETE SCOUNDBEL 


Dando continuidade a sua bem- 
Livro Completo do Guerreiro, O Livro 
the Coast publica agora um título voltado 


Completo do Divino), 
para aqueles jogadores que se | 


divertem desafiando as probabilidades; Complete Scoundrel. “Scoundrel? | 
é um termo que se aplica'a todos aqueles personagens que confiam na 


sorte, Se aproveitam do momento, usam à 
da sua intuição do 
se dão muito bem. 


e que vivem mais 
nico — & normalmente, 
mo em português, uma vez que 
nível de adrenalina. 
nios exemplos desse tipo 
« cia que você 
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GREEN RONIN 
AGORA NO BRASIL! 


Quando a edição 3.0 do RPG Dunge- 
ons & Dragons (D&D) foi publicada: no 
ano 2000, sua editora, à Wizards of the 
Coast, trouxe uma novidade para o merca- 
do de RPG: liberou o Seu sistema de regras! 
— o Sistema D20— para que esse pudesse 
ser usado por qualquer autor, editora ou 
interessado em publicar seu próprio mate 
cial de RPG. Dessa maneira, 1 
poderia publicar RPGs compatíveis com O 
sistema de regras de D&D, o RPG mais 
famoso do mundo. Esse foi o caso de jogos 
como Kingdoms of Kalamar (que até osten- 


“ta o selo “Dungeons & Dragons” na capa). 


Rokugan (publicado anteriormente com O 

título Legends of the Five Rings um RPG 

de aventuras orientais que | ste 
“de regras próprio € 

cardgame de mesmo! nome), € 

ckling Adventures (um;RPG de piratas que 

antes se chamava 74h. usava o mesmo 

sistema de L5R)- o tempo, 2 Ni- 

zards of the Coast também a! 

n alterasse o Sister 


que era baseado em um 


mados títulos 

RPG: Sua editora, à Gr 

«mente aclamada, principal 
de sua extensa Ti 


Han Solo, Robim Hood, Lara Croft, e Zorro são óti= 
de persona. À 
tiver — scoundrel é um upo de 
, uma classe ou modelo de personagem. o 


qualquer um 


possuía sistema | 


força e exploram as fraquezas, 
que de qualquer outro suporte téc- 


Seja a classe 
aritude; 


que for, seja à tendên- 
de personalidade, não 


enorme de produtos tanto para o Siste- 
ma D20 quanto OGL — cenários de cam- 
aventuras prontas, icompêndios de 
monstros, suplementos genéricos (compa- 
tíveis com qualquer campan 
— também cardgames e jogos de tabuleiro. 
Dentre os títulos de RPG da Green Ronin, 
“os mais conhecidos são Mutante & Masters 
minds, Freeport D20; e o já citado. TrueZ0. 
True20 é o mais versátil Sistema d20 já pu 
blicado. 


D20 foi o primeiro cená- : 


sucedida série de livros temáticos (O. | 
a Wizards of 


“Jogador” poderia ser o ter- + 


define bem as pessoas que vivem nesse 
A 


| 


“rio de campanha publicado para o Sistema! 


D20, lançado no mesmo dia (1) do Livro 
do Jogador 3.0, e já atualizado para à edi- 
cão 35 de D&D, dada a sua popularida- 
de. Mutants & Masterminds é considerado 
o melhor RPG a usar à licença 
e, embora contemple 


per-heróis, suas regias são compatíveis com 


“qualquer outro gênero, Como se vê, 
en Ronin é uma 
comprova na quantidade de prêmios 

recebeu devido à qualidade, de seus pr 


aGre 
editora de peso, o que se qu 


aberta D20, .* 
o universo dos su- 


tos, e é tida por muitos jogadores como à | 


melhor editora do mundo a trabalhar 


tema D20. Pena que seu “material seja pur | 


blicado apenas em 

— Brasil. Ou não, — 
- Em 2006, a R 
Green 


língua ingl 

















































ocê já deve saber como tudo co- 

meçou. Em 1983, com o módu- 

lo Ravenloft, ainda para a 1º ver- 
.são de Dungeons & Dragons. Se você não 
sabe, dê uma espiada em nossa resenha 
& de Expedition to Castle Ravenloft e de- 
pois volte aqui. 

Com o sucesso da aventura de Tracy e 
ickman vieram muitos outros pro- 
duros ligados ao vampiro Strahd, o reino de 
Barovia, as brumas... até que tudo culminou 
em um cenário de campanha completo para 
Advanced Dungeons e» Dragons, em 1990. 

Antes apenas o nome de um castelo, 
venlof? tornou-se um semi-plano, uma 
mensão maligna controlada por pode- 
res misteriosos chamados Dark Powers — 
deuses, demônios, entidades cósmicas, for- 
cas sobrenaturais... ninguém sabe ao certo o 
que seriam, O lugar é formado por um con- 
junto de Domínios, pedaços de terra abdu- 
zidos de seus próprios planos nativos, Não, 

é se consegue alcançar este semi-plano por 
f à meios normais de viagem planar, e muito 
menos escapar dele! é 

Cada: Domínio é governado por um: 
* Dark Lord, uma pessoa ou criatura cuja 
imensa maldade, de alguma forma, cha- 
mou a atenção dos Dark Powers. Estes vi- 
lóes têm poderes quase ilimitados dentro de 
seus respectivos Domínios, mas também 
estão aprisionados ali para todo o sempre, 
atormentados por seus próprios crimes. 

Se o vilão Strahd era nitidamente ins- 
pirado no próprio Conde Drácula, por que 
parar aí? Muitos Dark Lords são baseados 








Jem monstros clássicos do cinema ou litera- 
ad Drakov era outro per- 
npiro de Bram 
, ao históri- 





dra vitoriana. N 
sopagem semelhante ao 
= Stoker (ou, mais exaram 
“co Vlad Tepes). Havia um F 
Er sua criatura, nas figuras dor Dr 
nheim e Adam, o golem de carne, 
“tisek Markov lembrava o Dr, Moreau de 
H.G.Wells; e Tristen Hitegaard e seu alzer 
ego Malken vieram diretamente da “du- 
a Dr. Jekyll e Mr. Hyde. 
Vilões famosos de outros mundos de 
E AD&D, cedo ou tarde, também ganhavam 
+ Um lugar no Semiplano das Brumas. Entre 
Peles temos o cavaleiro Lord-Soth, de Dragon- 


















Ravenloft 


O mal governa e os aventureiros 
não têm chance. Isso sim é horror! 


lance; o templário Thakolk-Na de Dark Sun; 
o deus-lich Vecna, o vampiro Kas e o lich 
Azalin, todos de Greyhawk, entre outros. 

Complexos em suas motivações e per- 
turbações, vários Dark Lords figuram entre 
os personagens mais fascinantes de D&D, e 
também definiam a marca registrada de Ra- 
venlofi: o mal supremo. Um Darklord não 
podia ser derrotado, nunca. 

Se os vilões são invencíveis, o que exis- 
te para se fazer aqui?! Além de escapar às 
maquinações dos Dark Lords em suas eter- 
nas tentativas de escapar e/ou destruir uns 
aos outros, o maior desafio de um aventu- 
reiro é permanecer puro. Porque, ao reali- 
zar atos malignos em Ravenlofi, um perso- 
nagem podia ser “recompensado” com po- 
deres, conforme o resultado de um teste — 
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sonagem não-jogador. 

Oui peculiaridade eram os Vistani, 
um povo errante de ciganos, muito temi- 
dos pelos habitantes locais. Além de sua 
extrema habilidade em rogar maldições 
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Esteléio/Strahdicomojôs E 


veteranosilembram! 


(que podem ser MUITO ruins neste lu- 
gar...) também. podiam ler a sorte com 
o Taroka, um baralho divinatório 'seme- 
lhante ao tarô. 

A primeira versão foi lançada sob o tí- 
pulo Realm of Terror, em uma caixa preta, O 
cenário foi reformulado duas vezes, primei- 
ro como uma caixa vermelha chamada Ra- 
venloft Campaign Setting (que incluta o ba- 
ralho Taroka) e mais tarde como o livro de 
capa dura Domains of Dread. Este último 
chegou a ser publicado no Brasil pela De- 
vir Livraria, sob o título Ravenlofi: Domi- 
nios do Medo. 

Ravenlofé viveu uma era de glória, com 
dezenas de títulos memotáveis entre ro- 
mances e acessórios. O destaque fica para a 
série Van Richrens Guide, onde o pesquisa- 
dor aventureiro Rudolph van Richten reve- 
lava ao leitor os segredos de criaturas como 
vampiros, fantasmas e demônios. Também . 
vale lembrar Masque ofRed Death, uma ver- 
são alternativa do; cenário, ambientada em 
uma Era Vitoriana. 

Deixado de lado pela Wizards, o Se- 
miplano das Brumas foi licenciado pelo 
estúdio Arthaus Games e publicado pe- 
la White Wolf. Vieram numerosos títulos 
compatíveis com o Sistema 120, dois de- 
les lançados no Brasil: Ravenlofi: Livro de 
Regras Básicas e Ravenloft: Nativos das Tres 
vas. Mas o desempenho desta versão dei- 
xou a desejar, as novas regras e clima não, 4 
agradaram aos fás. À linha Ravenloft D20 4 
foi interrompida. E 

Os direitos foram devolvidos à Wizar- 
ds of the Coast, mas não há sinais de que o 
cenário será retomado. Até agora, a casa de 
DScD crouxe apenas reimpressões de alguns 
romances clássicos, e também uma versão 
revisada da aventura Ravenloft original. 

Para o fá brasileiro, as versões traduzi- e! 
das em Sistema D20 ainda podem ser en- A > 
contradas à venda. Mesmo assim, procure R 
pelo original Domínios do Medo, que pre- 
serva bem melhor o sabor do cenário. Ne- 
nhum RPGista deveria deixar de conhecer ' 
uma das ambientações mais amadas (e te- 7 


midas) na história do D&D.B 
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MESTRE: O quê?!? Seu guerreiro tem 
Ataque Poderoso e Trespassar??? Seu ape- 
lão! Como póde fazer um personagem tão 
sem personalidade?!? 

JOGADOR I: Mas... O grande obje- 
tivo dele é ser um guerreiro lendário, pa- 
ra honrar o nome da família. Olha, eu 
até escrevi um histórico de três páginas... 


MESTRE: Não interessa! Ataque Po- 
deroso e Trespassar são talentos apelões, 
e quem escolhe eles é apelão. Personagens 
apelões não têm personalidade! 


JOGADOR 2: Olha só, Mestre, eu es- 
colhi o talento Foco em Perícia: Artesana- 
to de Miçangas. 


MESTRE: Esse sim é um jogador 
bom! Viu só? Você deveria ter escolhido 


Raistlin, de Dragonlance: Foco em Perícia: Artesanato de Miçan- 


poderoso, mas ainda assim gas, também. 
fere) per sonalidade T z JOGADOR 1: Sou um GUERREIRO! 
mo Que diabo eu quero com MIÇANGAS?!? 
E : E y MESTRE: Você escolheu talentos po- 
m derosos. Personagens poderosos não têm 
! om personalidade. Apelão! 
2 ! EE 
fNaro, este é um exemplo exagera- 
do. Mas reflete um problema que 
existe em muitas mesas de RPG 
por aí. Os jogadores querem poder. Que- 
rem trucidar inimigos, destruir planetas, 
conquistar o universo! O Mestre torce o 
nariz, implica, acha que eles deveriam ser 
mais modestos. Quem está com a razão? 
E por que tanta gente acha ruim um per- 
sonagem poderoso? 





Para começar, vamos logo tirar do 
caminho uma noção errada e incômoda 
(e muito comum): personagens podero- 
sos não têm personalidade. Isso está er- 
rado. Ponto. 

A idéia de poder e interpretação como 
coisas antagônicas é rapidamente destruí- 
da quando damos uma olhada no cinema e 
na literatura. Aragorn, Merlin, Thor, Derfel 
Cadarn, Raistlin, Darth Vader... Existem 
centenas de exemplos de personagens mui- 
to poderosos e com personalidades muito 
bem desenvolvidas. A Ficha de Personagem 
de cada um deles provavelmente incluiria 
“combos” e várias escolhas baseadas no po- 
der e eficiência, mas isso não impede que 
sejam fascinantes. 

Muita gente acha que existe algum tipo 








de “mérito” especial em fazer escolhas pro- 
positalmente mais fracas na construção de 
um personagem. Que é mais “bonito” esco- 
lher Foco em Perícia: Artesanato de Miçan- 
gas que Ataque Poderoso. No entanto, bas- 
ta pensar um pouquinho e percebemos — é 
muito mais coerente para um guerreiro es- 
colher o talento Ataque Poderoso, e deixar 
as miçangas de lado. Não é só uma escolha 
“mecânica”, um “combo” que o jogador faz 
para tornar o personagem mais eficiente: 
provavelmente, é condizente com seu his- 
tórico e personalidade. 

Na vida real, as pessoas costumam se 
esforçar por aquilo que querem obter. Al- 
guém que deseja ser cientista da NASA es- 
tuda física e astronomia, não funilaria ou 
fabricação de perfumes. Os talentos, perí- 
cias e outros aspectos da construção de um 
personagem refletem aquilo em que ele é 
melhor, aquilo a que ele mais se dedicou. 
Todo mundo tem hobbies e interesses além 
do seu trabalho, mas em geral não dedica 
tanta energia e esforço a isso quanto a seus 
verdadeiros objetivos de vida. 

Em outras palavras, se você quer ser 
um advogado, não gaste seus pontos de pe- 
rícia em Conhecimento: Regras de RPG! 
Da mesma forma, seu mago pode ter um 
profundo interesse por ornitologia, mas ele 
provavelmente vai se dedicar mais à magia 
(algo que pode salvar a sua vida) que ao es- 
tudo dos pássaros, um mero hobby. 

Isso não significa um personagem mono- 
cromático e estereotipado. Quaisquer inte- 
resses e habilidades secundárias que possua 
estarão presentes no jogo, na forma de in- 
terpretação. Nem tudo que um personagem 
sabe está descrito na ficha. E nada impede 
que o tal mago gaste alguns pontos de perí- 
cia em Conhecimento (Ornitologia)... 


Poder & 
Responsabilidade 


E claro, existem jogadores que que- 
rem mais poder para dominar o jogo; tri- 
pudiar em cima de NPCs incautos, e con- 
trolar os outros personagens. Isso não 
tem a ver com poder: tem a ver com a per- 
sonalidade do jogador. 

Nenhum Mestre deveria ser intimidado 
por seus jogadores. Diabos, jogamos RPG 
por diversão; ninguém deveria se sentir mal 
durante uma aventura! Caso um jogador es- 
teja usando o poder do personagem para es- 
gragar o jogo dos colegas, basta o Mestre di- 
zer “não”. 

E aí entra um aspecto interessante do jo- 
go com personagens poderosos: a responsa- 
bilidade. Se você é capaz de usar as regras pa- 





ra criar verdadeiros monstros de combate, 
compartilhe isso com todos. Explique para 
o Mestre o que sua criação pode fazer, ajude- 
o com pontos mais obscuros da mecânica de 
jogo. Da mesma forma, ofereça-se para auxi- 
liar os outros jogadores. Seja um bom cole- 
ga de jogo, e talvez todos no grupo acabem 
conhecendo o sistema tão bem quanto você. 

Vale também lembrar que personagens 
fracos podem estragar o jogo com a mesma 
facilidade de semideuses. Um jogador pode 
usar a interpretação para hostilizar NPCs, 
ridicularizar a história da campanha, to- 
mar decisões absurdas e dificultar a vida do 
Mestre em geral — mesmo que seu perso- 
nagem não passe de um ladino goblin de 
1º nível. Eu mesmo vi uma sessão estragada 
porque um jogador não parava de tentar in- 
serir NPCs de sua própria autoria e inven- 
tar eventos e situações, quase como se fos- 
se um “segundo Mestre”. O personagem era 
fraco como uma margarida, mas isso não 
impediu o jogador 

Também é um erro transformar o jogo 
em uma “corrida armamentista”, com ca- 
da jogador tentando obter mais e mais po- 
der. Lembre-se que RPG é jogado em gru- 
po. Não há por que competir, já que os su- 
cessos de um personagem devem beneficiar 
todos os jogadores. 


Poder Por Quê? 


Ok, mas fica a pergunta: por que dia- 
bos os jogadores gostam tanto de poder? 

É verdade que a maioria dos RPGis- 
tas aprecia personagens poderosos. Todo 
mundo sonha em chegar ao 20º nível, ter 
uma espada vorpal-vingadora-sagrada-da-ve- 
locidade-congelante. Por quê? 

Em geral, os personagens de RPG são 
criados para ser heróis. E heróis enfrentam 
o mal, vencem monstros e vilões, triunfam 
diante da adversidade. O senso de heroísmo é 
muito maior quando as ameaças são realmen- 
te perigosas, quando apenas os heróis podem 
salvar o dia! Pode ser muito divertido defen- 
der uma aldeia contra meia dúzia de kobol- 
ds mancos, mas em geral é mais legal vencer 
a horda demoníaca que vai destruir o univer- 
so. Afinal, no fundo todo jogador sabe que, 
se Elminster/Tanis/Niele estivessem passan- 
do por acaso pela aldeia infestada de kobol- 
ds, eles poderiam dar conta do problema. Já 
a horda demoníaca, é algo que apenas os per- 
sonagens jogadores podem vencer. 

Em RPG, temos a chance de ser diferen- 
tes, especiais, únicos. Muitas vezes, não de- 
sejamos passar o tempo como aldeões ame- 
drontados — queremos ser arquimagos! 

Isso vale também para futuros autores, 
como podemos ver na literatura, no cinema 


O artífice épico de Eberron: 
um cenário de nível baixo também 
tem lugar para os poderosos 





ou nos quadrinhos. Personagens poderosos 
(sejam heróis ou vilões) oferecem ao público 
a chance de se identificar com alguém que 
não está preso aos limites mundanos que co- 
nhecemos. Quem, após um dia estressante 
no trabalho, faculdade ou escola, nunca quis 
descontar as frustrações como um Conan? 
Quem nunca quis acabar com aquele engar- 
rafamento usando um Meteoro de Pégaso? 

Mas nem sempre poder é algo desejá- 
vel. Às vezes, pode ser interessante justa- 
mente viver um personagem fraco, no meio 
de uma situação difícil. Pode ser fascinante 
ler sobre (ou interpretar) um indivíduo co- 
mum, enfrentando problemas (mundanos 
ou fantásticos) com os mesmos recursos de 
que dispomos no mundo real. 

Não há nada de errado com isso. Exis- 
tem infinitos tipos de histórias, e nem todas 
exigem personagens poderosos. A questão 
é que a ausência de grandes poderes deve 
ser uma escolha do grupo todo, e não uma 
imposição do Mestre/autor. Uma campa- 
nha de terror pode funcionar muito me- 
lhor com personagens fraquinhos, mas só 
será divertida se os jogadores quiserem jogar 
uma campanha de terror. Não adianta ten- 
tar impor essas mesmas restrições no terre- 
no na fantasia heróica. 

Há espaço para tudo no RPG. Para deu- 
ses e aldeões, Experimente o poder, e não 
pense que fazer artesanato com miçangas é 
mais divertido que derrotar monstros... El 


LEONEL CALDELA 
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A revista Dragonslayer 6 trouxe as táticas de combate e golpes especiais do game Dragon 
Quest VIII (aquele com o Goku; isto é, alguém muito parecido com o Goku). Eram técnicas 


que podiam ser adquiridas por qualquer personagem. 
Mas aqueles que acompanharam as aventuras do Herói, Yangus, Jessica e Angelo sa- 


bem, existem numerosas outras magias. Algumas podem ser aprendidas como técnicas, ou- 


tras não. 
— À seguir, apresentamos as ma ias de DQVIII no formato adrão do Sistema D20. Você 
Fr À . 8! . . . . 
* pode usá-las em conjunto com as técnicas já vistas, ou de forma independente. 
Os nomes das magias aparecem em inglês, como no game: a maior parte destes nomes 


o onomatopéias (lembram o som da magia quando lançada), portanto são intraduzíveis. 
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Bang 


Evocação 

Nível: Fer/Mag 1 

Componentes: V. G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 

Área: Esfera de 3m de raio 

Duração: Instantinco 

Teste de Resistência: Reficxos reduz 

à metade 

Resistência a Magia: Sim 

Uma peguens explosão que causa 1d6 +1 
por aível (miximo de 1d6+10). Essa explo- 
são não incendeia materiais combustíveis. 


Boom 


Evocação 

Nível: Fer/Mag 3 

Componentes: V,G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 

Área: Esfera de 3m de raio 

Duração: Instantâneo 

Teste de Resistência: Reflexos reduz 

à metade 

Resistência a Magia: Sim 

Uma explosão mediana que causa 2dó +2 
pontos de dano a cada três níveis do conju- 
rador (máximo de 10d6+10). Essa explosão 
não incendeia materiais combustíveis. 


Bounce 

Abjuração 

Nível: Fet/Mag 6 

Componentes: V, G, M, FD 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Pessoal 

Alvo: Você 

Duração: 1d6+6 rodadas 

Durante 1dó rodadas (+1 por nível do con- 
jutador), todas as magias lançadas contra o 
alvo são refletidas de volta contra o conju- 
rador (incluindo magias benéficas). 


Buff 


Abjuração 

Nível: Fet/Mag 1, Clr 2, Pal 1 
Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Toque 

Alvo: Criatura tocada 

Duração: 1 rodada/nível 

Teste de Resistência: Vontade anula 
(benéfica) 

Resistência a Magia: Não 

A criatura tocada recebe um bônus de defle- 
xão de CA+6. Qualquer situação que anule 
o bônus de Destreza da criatura afetada pela 
magia, também anula o bônus de deflexão. 


Crack 


Evocação 

Nível: Fet/Mag 1, Brd 1 

Componentes: V.G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 

Área: Cone de 10m 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Reflexos reduz 

à metade 

Resistência a Magia: Sim 

Esta magia produz um cone de gelo que 
causa Idó pontos de dano, mais 1 ponto 
de dano por nível do conjurador (até um 
máximo de +10 pontos de dano). 


Crackle 


Evocação 

Nível: Fer/Mag 3, Brd 4 

Componentes: V. G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 

Área: Cone de 15m 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Reflexos reduz 

à metade 

Resistência a Magia: Sim 

Versão melhorada da magia Crack, atinge 
uma área maior e causa mais dano: 1d6+3 
pontos de dano por nível do conjurador 
(máximo 5d6+15). 


Dazzle 


Encantamento (Compulsão) [Ação 
Mental] 

Nível: Fer/Mag 1, Brd 1 

Componentes: V.G, M 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Curto 

Alvo: Uma criatura humanóide 

Duração: id6-3 rodadas 

Teste de Resistência: Vontade anula 
Resistência a Magia: Sim 

Esta magia tem o mesmo efeito de Pasmar, 
mas afeta qualguer humanóide com nível 
ou Dados de Vida iguais ou inferiores ao 
conjurador 


Divine Intervention 
Transmutaçã 

Nível: Cir 3, Fer/Mag 4, Brd 4 
Componentes: V. G 

“Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Curto 

Alvos: 1dó criararas 

Duração: 1d6+3 rodadas 

Teste de Resistência: Vontade anula 
Resistência a Magia: Sim 

As vítimas que falham em seu.teste de 
Vontade ficam mais suscetíveis aos efeitos 
de outras magias, sofrendo um redutor de 
—4 em seus próximos testes de resistência 
contra magias. 





Evac 


“Transmutação [Teletransporte] 

Nível: Fet/Mag 4, Brd 4 

Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 

Alvos: Você + 1 pessoa a cada 2 níveis 
(máximo 5) 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Vontade anula 
(benéfica) 

Resistência a Magia: Sim (inofensiva) 
Lançada no interior de uma masmorra ou ru- 
ína, esta magia transporta o conjurador e seus 
aliados de volta para a entrada. À magia não 
serve para escapar de prisões e outros lugares 
trancados — ela funcionará apenas quando 
o caminho para a saída estiver livre. 


Fizzle 


Encantamento (Compulsão) 

Nível: Fet/Mag 4, Brd 4 

Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 

Alvos: 1d6+3 criaturas 

Duração: 1d6 rodadas + 1 por nível 
Teste de Resistência: Vontade anula 
Resistência a Magia: Sim 

Vítimas que falham em seu teste de Vontade 
não podem lançar magias, e nem usar habili- 
dades Sobrenaturais ou Similares a Magia. 


Frizz 

Evocação (Fogo) 

Nível: Fet/Mag 1, Brd 1 

Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Curto 

Efeito: Raio 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Nenhum 
Resistência a Magia: Sim 

Frizz produz um raio de fogo que causa 1d6 
pontos de dano, mais 1 ponto por nível do 
conjurador (máximo +10). 


Frizzle 

Evocação (Fogo) 

Nível: Fet/Mag 3, Brd 4 

Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 

Efeito: Raio 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Nenhum 
Resistência a Magia: Sim 

Versão melhorada de Frizz, com maior 
alcance de dano: 1d6+3 pontos por nível 
do conjurador (máximo 5d6+15). 
Resistência a Magia: Sim 

Versão melhorada de Frizz, com maior 
alcance de dano: 1d6+3 pontos por nível 
do conjurador (ináximo 5d6+15). 


ADAPTAÇÃO 


Insulate 

Abjuração 

Nível: Clt 4, Drd 4, Pal 3, Rgr 3, 
Fet/Mag 4 

Componentes: V, G, FD 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Toque 

Alvo: 1d6+3 criaturas tocadas 

Duração: 10 minutos /nível 

Teste de Resistência: Fortitude anula 
(benéfica) 

Resistência a Magia: Sim (inofensiva) 
TInsulate tem o mesmo efeito de Resistência 
a Elementos, mas protege simultaneamente 
contra fogo e frio. 


Kaboom 


Evocação 

Nível: Fet/Mag 5 

Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 

Área: Esfera de 6m de raio 

Duração: Instantâneo 

Teste de Resistência: Reflexos reduz 

à metade 

Resistência a Magia: Sim 

Versão melhorada da magia Boo, produz 
uma grande explosão que causa dano de 
3d6+3 a cada dois níveis do conjurador 
(máximo 15d6+15). Essa explosão não 
incendeia materiais combustíveis. 


Kabuff 

Abjuração 

Nível: Fet/Mag 4, Clr 5 

Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Toque 

Alvo: 1d6+3 criaturas tocadas 

Duração: 1 rodada /nível 

Teste de Resistência: Vontade anula 
(inofensiva) 

Resistência a Magia: Não 

Versão melhorada de B4fj, afeta mais cria- 
turas e oferece CA+3. 


Kacrackde 
Evocação (Frio) 
Nível: Fet/Mag 5, Brd 6 
Componentes: V, G 
Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 
Área: Cone de 20m 
Duração: Instantânea 
Teste de Resistência: Reflexos reduz 
à metade 
Resistência a Magia: Sim 
- Uma melhoria da magia Crackle, atinge área 


maior e causa mais dano: 3d6+3 pontos 
para cada dois níveis do conjurador (máxi- 
mo 15d6+15). 


Kafrizzle 

Evocação (Fogo) 

Nível: Fer/Mag5, Brd 6 

Componentes: V,G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 

Efeito: Raio 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Nenhum 
Resistência a Magia: Sim 

Versão melhorada de Frizzte, com maior al- 
cance e dano: 3d6+3 pontos para cada dois 
níveis do conjurador (máximo 15d6+15). 


Kamikazee 


Necromancia 

Nível: Fet/Mag 7, Clr 7 

Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Pessoal 

Duração: instantâneo 

Teste de Resistência: Fortitude parcial 
(veja no texto) 

Resistência a Magia: Sim 

Ou Kamizakee, esta magia de último recurso 
mata o conjurador, reduzindo seus Pontos 
de Vida para —10. No entanto, todos os 
seus adversários a até 10m são atingidos por 
um raio mortal, devendo fazer um teste de 
Fortitude: em caso de sucesso sofrem dano 
de 4d6 (+2 por nível do conjurador, máximo 
+30); em caso de falha, morrem. 

Qualquer magia ou qualidade especial que im- 
peça o conjurador de morrer também impede 
a magia de afetar os oponentes. O conjurador 
pode ser trazido de volta à vida mais tarde, 
com outras magias ou habilidades. 


Kasap 


Transmutação 

Nível: Clr 4, Pal 4, Fet/Mag 3 
Componentes: V. G, FD 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 

Alvo: 1dó criaturas +1 por nível do conju- 
rador (máximo 1d6+10) 

Duração: 1d6 rodadas +1 a cada 

dois níveis 

Teste de Resistência: Vontade anula 
Resistência a Magia: Sim 

Versão melhorada da magia Sap, capaz de 
afetar mais alvos. 


Kasizzle 


Evocação (Fogo) 
Nível: Fet/Mag 5, Brd 6 


Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 

Área: Cone de 20m 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Reflexos reduz 

à metade 

Resistência a Magia: Sim 

Versão melhorada da'magia Sizxte, atinge 
área maior e causa mais dano: 3d6+3 pontos 
para cada dois níveis do conjurador (máxi- 
mo 15d6+15). 


Kaswoosh 


Evocação 

Nível: Fet/Mag 5, Brd 6 

Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 

Área: Cone de 20m 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Reflexos reduz 
à metade 

Resistência a Magia: Sim 

Versão melhorada de $woosh, atinge uma 
área maior e causa mais dano: 3d6+3 pontos 
pata cada dois níveis do conjurador (máxi- 
mo 15d6+15). 


Kazap 


Evocação 

Nível: Fet/Mag 5 

Componentes: V, G, M 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 

Área: 6m de raio 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Reflexos reduz 

à metade 

Resistência a Magia: Sim 

Esta magia tem o mesmo efeito de Reláy- 
pago, mas atinge todos os alvos em uma 
área de 6m de raio e causa 1d6+3 pontos 
de dano por nível do conjurador (máximo 
10d6+30). 


Kerplunk 


Necromancia 

Nível: Fet/Mag 7, Clr 7 

Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Pessoal 

Duração: Instantâneo 

Teste de Resistência: Nenhum 
Resistência a Magia: Não 

Similar à magia Kamikazee. Mas, quando o 
conjurador morre, todos os seus aliados 
(ou quaisquer criaturas determinadas pelo 
conjurador, no máximo 1 a cada dois níveis) 
recebem uma magia de Cura Completa (sem 































































a necessidade de toque). 
Qualquer magia ou qualidade especial que 
impeça o conjurador de morrer também 
impede a magia de cutar os aliados. O con- 
jurador pode ser trazido de volta à vida mais 
tarde, com outras magias ou habilidades. 

J (| 
Abjuração 
Nível: Fet/Mag 4, Clr 4, Pal 4 
Componentes: V, G, FD 
Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 
Alvo: uma criatura 
Duração: 1d6 rodadas +1 por nível 
Teste de Resistência: Vontade anula 
(inofensiva 
Resistência a Magia: Sim (inofensiva) 
Personagens protegidos pela Barreira Mágica 





recebem um bônus de +4 em todos os testes 
de resistência contra magias. 


Advinhação 

Nível: Fet/Mag 1 

Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Longo 

Área: Circunferência a partir do conjurador, 
com 120m + 12 m/nível de raio 
Duração: Instantâneo 

Teste de Resistência: Nenhum 

Não 


iste algum tesouro 








escondido na área (uma masmorra, cidade 





»), sendo que “tesouro” é qualquer 
ão de itens valiosos (100 PO 
que não esteja sendo carregado 
3a criatura. À magia não diz a 





outras informações sobre 





sua presença. 


Transmutação 
Nível: Fet/Mag 2 
Componentes: V. G 
“Tempo de Execução: 1 
Alcance; Toque 





ação padrão 


Alvo: uma criatura 

Duração: Id6 rodadas + 1 rodada por 
nível 

Teste de Resistência: 
(benéfica) 

Resistência a Magia: Sim (inofensiva) 
Esta magia poderosa oferece à criatura 





tade anula 


afetada um bônus de +1 nos ataques e dano 
por nível do conjurador (até um máximo 
de +10 nos ataques e dano). No entanto, 
enquanto a magia está ativa, o alvo não 
consegue fazer acertos críticos. 


RelEmero poda ear 
mestre idtemal mas 
EIA ND É manfião metia 
clvEttlo co gates 


Kafrizzle! 
Fogo neles, 
Jessica! 


Jessica casts Kafrizzle! 


Kaswoosh! Essas magias 
com'“ka” são mesmo as 
o melhores 
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Angelo casts Kaswoosh! o e 
E Man. 




















“Peariy Gates 


ADAPTAÇÃO 


Evocação 

Nível: Clr 5, Drd 4, Brd 4 
Componentes: V, G, FD 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 

Área: Cilindro (3m raio, 12 altura) 
Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Reflexos reduz à 
metade 

Resistência a Magia: Sim 

Essa magia conjura uma coluna de energia 
divina que causa 1dó pontos de dano para 
cada 2 níveis do conjurador (máximo 10d6). 
Esse dano é dobrado contra mortos-vivos. 


Sap 


Transmutação 

Nível: Cl 2, Pal 2, Fet/Mag 1 
Componentes: V, G, FD 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 

Alvo: uma criatura 

Duração: 1dó6 rodadas +1 a cada dois 
níveis 

Teste de Resistência: Vontade anula 
Resistência a Magia: Sim 

O alvo sofre um redutor mágico em seus 
testes de ataque, iguala 1d6+1 para cada 2 
níveis do conjurador (máximo 1d6+10). 


Evocação (Fogo) 
Nível: Fet/Mag 1, Brd 1 





Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 

Área: Cone de 10m 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Reflexos reduz à 
metade 

Resistência a Magia: Sim 

Produz um cone de fogo que causa 1dó 
pontos de dano, mais 1 ponto por nível do 
conjurador (máximo 1d6+10). 


Sizzle 


Evocação (Fogo) 

Nível: Fet/Mag 3, Brd 4 

Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 

Área: Cone de 15m 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Reflexos reduz 

à metade 

Resistência a Magia: Sim 

Versão melhorada da magia Six, atinge área 
maior e causa mais dano: Id6+3 para cada dois 
níveis do conjurador (máximo 5d6+15). 


Swoosh 


Evocação 

Nível: Fet/Mag 3, Brd 4 

Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 

Área: Cone de 15m 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Reflexos reduz à 
metade 

Resistência a Magia: Sim 

Uma melhoria da magia WW%0sh, que atinge 
uma área maior e causa mais dano: 1d6+3 
pot nível do conjurador (máximo 5d6+15). 


Tingle 


Conjuração (Cura) 

Nível: Clr 2, Pal 2 

Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Curto 

Alvos: uma criatura 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Vontade anula 
(benéfica) 

Resistência a Magia: Sim (inofensiva) 
Essa magia funciona como Remover Paralisia, 
mas também cura sono causado por magia. 


Thwack 


Necromancia [Morte] 

Nível: Clr 7, Morte 7 
Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Toque 






Alvo: 1d6+3 criaturas 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Fortitude parcial 
Resistência a Magia: Sim 

Tem o mesmo efeito de Matar, mas afeta 
ainda mais vítimas. 


Whistle 


Conjuração (Invocação) 

Nível: Fet/Mag 1, Brd 1 

Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Curto 

Efeito: 1dó criaturas invocadas 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Nenhum 
Resistência a Magia: Não 

Esta magia conjura um grupo de criaturas 
agre: s existentes na região, que imedia- 
tamente atacam o conjurador e seus aliados, 
proporcionando um “encontro aleatório 
intencional”. Este encontro tem NE igual 
do grupo. Acredita-se que 
a serve para treinar aventureiros 








ao nível mé 





contra monstros. 


Evocação 

Nível: Fet/Mag 1, Brd 1 

Componentes: V, G 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Médio 

Área: Cone de 10m 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Reflexos reduz 

à metade 

Resistência a Magia: Sim 

Produz um golpe de vento a partir das mãos 
do conjurador, que afeta todos inimigos 
na área do cone, causando 1dó pontos de 
dano, mais 1 ponto pot nível do conjurador 
(máximo 1d6+10). 


Zoom 


Evocação 

Nível: Fet/Mag 6 

Componentes: V 

Tempo de Execução: 1 ação padrão 
Alcance: Pessoal e toque 

Alvo: Você e 1 criatura tocada a cada 

3 níveis 

Duração: Instantânea 

Teste de Resistência: Nenhuma e Von- 
tade anula 

Resistência a Magia: Sim 

Permite ao conjurador teletransportar a si 
mesmo e certo número de companheiros 
voluntários (um por nível) para qualquer 
lugar que o conjurador já tenha visitado. 
O ponto de partida e o ponto de destino 
devem ficar ao ar livre (não funciona no 
interior de estruturas ou masmorras) e no 
mesmo plano de existência. [| 
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Ilustrações: Dario Felicissimo 


Enem 


fentasia. Desde visões proféticas até um 
encontrados em quase qualquer história. Quando usados 


horripilante terror noturno, os sonhos podem ser 
apropriadamente dentro de uma trama, 


os sonhos podem ser uma ferramenta muito poderosa para trazer o medo e fazer a história correr. 


Censtriaiido Soishos 


É muito comum, porém errado, que 
Mestres e autores narrem sonhos como 
uma sequência randômica de imagens sem 
sentido. Na verdade, a maioria dos sonhos 
contém sua própria forma lógica e suas nu- 
ances, mesmo aqueles difícies de se identifi- 
car. Para criar um sonho dentro da aventu- 
ra, que pareça genuíno, é importante cons- 
truir a cena apropriadamente. 


Fazendo eVentos 
farenerem Sahos 


Se você quer fazer uma cena parecer 
um sonho genuíno, a sutileza é sua prin- 
cipal ferramenta. Sonhos parecem ser 
bastante reais — pelo menos, de início. 
Considere as possibilidades abaixo para 
desenhar suas cenas, mas tenha em men- 
te que todos os envolvidos no sonho tra- 
tam a situação como se ela fosse comple- 
tamente normal. 

Tudo é normal, com execeção de um 
importante detalhe: os PJs não são mais 
da mesma raça que eram. Um personagem 
esqueceu como empunhar sua espada ou 
conjurar suas magias. Uma pessoa há mui- 
to tempo morta está conversando com um 
personagem como se nunca tivesse mor- 
rido. Os amigos de um personagem não 
têm olhos. 

As coisas mudam abruptamente: o so- 
nhador desvia seu olhar, mas quando vol- 
ta seus olhos para a direção em que esta- 
va, está falando com uma pessoa comple- 
tamente diferente da que estava conversan- 
do momentos atrás. À casa em que entrou é 
um castelo por dentro. A porta que leva pa- 
ra fora do quarto do personagem na verda- 
de dá acesso a uma floresta há quilômentros 
de disântiad ape troca de identida- 

q “e 


de, primeiro ele está observando ou falan- 
do com alguém e, logo após, ele se torna 
essa pessoa e sente que como se sempre ti- 
vesse sido ela. O sonhador vira-se na cama 
para conversar com sua esposa e encontra 
um crânio ensanguentado olhando para ele 
com olhos apavorados. 

Objetos e lugares trazem sensações 
conflitantes: um brinquedo favorito da in- 
fância parece ser extremamente maligno 
para o personagem. Os corredores da pró- 
pria casa do personagem não parecem fa- 
miliares. Sua música favorita é deprimente 
ao ouvir, trazendo lágrimas e lamentos aos 
seus olhos. A visão da pessoa amada traz 
uma fúria incontrolável. 

A atitude das pessoas é inapropriada: a 
pessoa amada magoa o personagem de al- 
guma forma e, quando confrontada, não se 
importa com seus sentimentos. Um amigo 
confiável mente para o personagem, mas, 
em contrapartida, age como se nada tivesse 
acontecido. Um parente é cruel e irritante. 
Um amigo, conhecido por fazer muitas pia- 
das e brincadeiras, parece não ter qualquer 
senso de humor. Um frágil e franzino ma- 
go insiste em lutar contra inimigos empu- 
nhando um machado de batalha. 

Um detalhe ridículo é aceito normal- 
mente: cachorros falam. O personagem lu- 
ta contra os inimigos com as mãos vazias, 
como se estivesse fingindo usar uma espa- 
da. O inimigo sente os golpes, mas, a ca- 
da investida, parece que ele começa a perce- 
ber que não há arma alguma. Está sempre 
dia ou sempre noite. O tempo corre rápido 
ou lento demais. 

O sonhador reconhece uma pessoa es- 
tranha ou um lugar nunca antes visitado: o 
personagem está andando com seu irmão, 
mas esta pessoa é completamente diferente 
do seu irmão de verdade. O personagem es- 
tá vagando pela casa de seus pais, sabe que 
caminhos pegar, mas o lugar não se parece 
com a casa da vida real. 


$ 





Sonhos como peizas- 
(OhaVestda trama 


O que fazer com os sonhos nas aventu- 
ras? Com certeza, eles já são interessantes o 
suficiente para o desenvolvimento dos per- 
sonagens, mas também contribuem muito 
para o clima do jogo e podem impactar a 
trama e dar novos rumos à história. e 


Sainhos proféticos 


Comuns em mitos, fantasia, So: eaté 
em crenças espirituais do mundo real; tais 
sonhos significam que de alguma manei- 
ra é possível prever o futuro. Usar sonhos 
proféticos no jogo, é uma simples questão 
de descrever o sonho do personagem e dei- 
xá-lo interpretar seu significado com: algo 
que está por vir. Você pode decidir que é 
ses sonhos são avisos vindos de um di 
um esforço de um morto preocupa o 
seus entes queridos vivos ou pod mi 
qualquer fonte plausível. Em um munc 
alta magia, que é o caso de vários cenários: 
de Dungeons & Dragons, essas coisas sim- 
plesmente acontecem. Use os sonhos para 
melhorar o clima da história ou para dar 


chance aos pera repara 
este os pe- E 
y r 


para um evento futur 
gue de surpresa. is A 

Profecias: nos sonhos, elas são símbo- 
los e metáforas, predizem o futuro, mas não 
são óbvias e preci i é ) 
exemplo, se um p 
tá caindo no chão, m 
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vado, o personagem pode sonhar com um 
corvo atacando um leão, fechando suas gar- 
ras sobre a garganta do felino, bicando seus 
olhos e se alimentando do cadáver. Esse so- 
nho pode parecer completamente sem sen- 
tido até o personagem perceber posterior- 
mente que orcs prestes a invadir um rei- 
no se aproximam brandindo uma bandei- 
ra com a figura de um corvo € à insígnia 
do monarca é exatamente o desenho de um 
leão rompante. 

Vidência: é um sonho profético mais 
difícil de ocorrer. A vidência não é perme- 
ada de metéfora, mostra claramente o que 
o futuro trará. O sonhador pode se ver ca- 
valgando ao longo de uma planície especi- 
fica, sendo cercado por trogloditas e leva- 
do a uma câmara de sacrifícios, onde ele 
é servido como alimento, pedaço a peda- 
ço a um demônio horripilante. Ou ele po- 
“de se encontrar em um campo de batalha 
emqneio a uma carnificina atroz, assistindo 
016) Ri soldados e até mesmo 
q inha caírem um a um ante aos inimi- 
gosyaté que ele seja eventualmente enterra- 
é do € sufocado por uma pilha de corpos dos 
É compánheiros abatidos. A vidência é uma 
ferramenta para instilar terror entre os jo- 
gadores e por isso deve ser muito bem deta- 
lhada, parecer extremamente real. 

Falsas profecias: um personagem que 
comumente recebe sonhos proféticos po- 
de estar sendo vítima de entidades malé- 
volas — magos maldosos, demônios, cria- 
turas dos sonhos ou até deuses — e po- 
derá contrair uma fobia disso no futuro. 
Sonhos que podem parecer proféticos, na 
verdade, são armadilhas para conduzir o 
personagem a um perigo inesperado. O 
mestre pode permitir a possibilidade do 
sonhador detectar essas falsas profecias, 
uma maneira de fazer isso é sempre en- 
volver o mesmo personagem ou imagem 
na visão ou fazer com que a cena pareça 
de alguma maneira falha. 


Vosmento & 
eriblica 


Pesadelos servem muito bem como 
uma punição oriunda de uma maldição, 
como o sinal do desgosto divino ou como 
fonte de um tormento sobrenatural. Perso- 
nagens acordam gritando, seus piores me- 
dos pulsam dentro de suas mentes e se so- 
brepõem em imagens ainda mais o 
inspiradas por e, fora PR 
do pesadelo. 

Um personagem gi regularmen- 


esadelos, dia aj afinco 












descansar de verdade, até que ele ache uma 
maneira de se livar da maldição ou de en- 
frentar a entidade que o está fazendo so- 
nhar. Ele não poderá recuperar suas 

arcanas. Após uma quantidade de dias igual 
ao seu modificar de Constituição (mínimo 
de 1), o personagem ficará constantemente 
fatigado. Após duas semanas mais um mú- 


mero de dias igual ao seu modificar de 


Constituição, o personagem ficará exaus- 


to constantemente. Para qualquer dia aci- 
ma deste ponto em que o personagem não 
consiga escapar de seus pesadelos, corr: 

risco de lesar sua própria sanidade. A ca- 
da dia adicional de pesadelos, ele deverá fa- 
zer um teste de resistência de Vontade (CD 
10 + 1 a cada noite acima de duas semanas) 
para evitar que suz sanidade caía em 1diO 
pontos. Para regras de Sanidade, consulte a 


DragonSlayer nº 03. 
Senhos como 


Nem todos os sonhos precisam ser pe- 
sadelos enviados como punição por deu- 
ses ou forças maiores. Heróis de mitolo- 
gia e ficção eventualmente recebem ins- 
truções ou pedidos de socorro e, claro, so- 
nho e magias similares permitem qualquer 
conjurador mandar uma mensagem para 
qualquer pessoa familiar. Essa mensagem 
pode ser direta ou encriptada em simbo- 
lismos. Mas é fato que um conjurador ini- 
migo ou uma entidade diabólica podem 
mandar falsas mensagem esperando dissu- 
adir os personagens para cometerem atos 
que nunca cometeriam. 


Sohos expesádejos 
esperíficos 

Sonhos podem ocorrer em situações 
específicas, como, por exemplo, visões de 
batalha e violência na noite anterior dos 
personagens entrarem em um comba- 
te mortal, Tais sonhos não servem como 
uma peça chave na trama, mas são úteis 
para incrementar o impacto emocional de 
eventos futuros. Locais específicos tam- 
bém podem engatilhar pesadelos. Uma 
mansão abandonada ou uma floresta som- 
bria já podem ser suficientes para causar 
terrores noturnos. Se uma região é amaldi- 
goadaffias ass mes tou até mesmo toma- 
de 2 à A po- 
e os fe ou memórias 


É na jose REA Ci dormem. 


ser. 


O cenário dos sonhos permite muito 
mais do que explorar o medo dos persona- 
gens ou predizer o futuro. São localidades 
viáveis para rolar aventuras. 

Sonhos normais: se você está narrando 
uma cena que ocorre em um sonho conven- 
cional, os eventos têm pouco significado 
para o mundo real. Todos os ferimentos de- 
saparecem quando os personagens acordam 
e lembranças podem ser quase que comple- 
tamente esquecidas. Neste caso, você tem 
oportunidade de extrapolar, permitindo 


e personaçina de baixo nível tenham ha- 





bilidades épicas, re ar kobol- k. 
ds em dragões, fazer monstros regenerarem ' 
pedaços de seu corpo como hidras: fazem 
com suas cabeças e muito mais. 

Entrada física ou mental: será que o 
personagens entram nos sonhos : 
mo uma manifestação m: 
suas mentes, ou encans 
se estivessem ace 
existência? Caso eles e 


























go é um produto da imagin: 
gem, à medida que ele pari 
alidade atual, suas garras, lâmis 
também serão reais. Um pe 
entra no mundo dos pesadelos me 


te (como se estidgase projetado seu corpo no 
























o Astral) não pode ser fisicamente feri- 
“do. Porém, neste caso, você pode fazer com 
que o personagem não esteja “completo”, 
não tenha à disposição seu equipamento ou 
não tenha parte de seu corpo físico. Antes de 
rodar uma cena no mundo dos sonhos, de- 
cida qual o nível de perigo que poderá ocor- 
Ter. Se os personagens forem mortos no ce- 
nário onírico, você pode fazer com que eles 
retornem normalmente para seus corpos físi- 
| cos, ou que retornem com algum dano men- 
E tal (danos de Sabedoria, Carisma ou até in- 
, sanidade), ou até que morram com o choque 
| da experiência. 
1 Entrada acidental ou deliberada: se- 
4 rá que os personagens escolheram entrar 
no mundo dos sonhos? Será que participa- 
ram de uma magia ou um ritual procuran- 
do por segredos ocultos em almas daqueles 
que não estão acordados? Ou apenas entra- 
y ram por acidente? Pode ser que um perso- 
nagem dormindo encontre-se em um local 
estranho do qual não possa escapar, sendo 
que seus companheiros são na verdade ma- 
nifestações de sua própria mente. Ou po- 
de ser que o grupo inteiro, acampado den- 
tro de uma área de magia instável, partici- 
pe de um mesmo sonho e precise completar 
— umaitarefa no mundo dos pesadelos antes 
* que algo maior permita que acordem. Te- 
nha em mente que a entrada deliberada 
quase sempre ocor- 


























rerá de forma física, enquanto a entrada aci- 
dental ocorre de forma mental, porém isto 
é mais uma linha guia do que uma regra. 

Saber ou não saber da entrada: será que 
os personagens sabem que entraram no 
mundo dos sonhos? Se todos foram dormir 
e se encontraram em outro lugar, eles po- 
dem pensar que trata-se apenas de um so- 
nho. Mas por outro lado, podem acreditar 
que foram transportados de alguma manei- 
ra durante a noite para um lugar estranho, 
porém real. 


O ambijenteno 
miúiide dos senhos 


O ambiente no mundo dos sonhos po- 
de mudar de algo absolutamente normal 
para algo absurdamente surreal em apenas 
um instante. Como um sonho propriamen- 
te dito, o cenário onírico segue sua própria 
lógica, porém carregam pouca ou nenhuma 
semelhança com a lógica do mundo real. 

Assim como cada sonho é único, cada 
cenário onírico também é; seria impossível 
fornecer uma fórmula específica para criá- 
los. Objetos e lugares se alteram quando 
personagens olham para outra direção; 





quando alguém entra em uma estrutura, 
pode sair de outra diferente; pessoas po- 
dem mudar de comportamento ou até se 
tornarem outras criaturas, € monstros po- 
dem vir do nada, aparecendo bem atrás 
dos personagens desatentos. 

Quando possível, desenvolva encon- 
tros e situações para levar vantagem em ci- 
ma de medos e fraquezas dos personagens. 
Um personagem que tenha medo de rép- 
teis encontrará cobras por todo lugar: esta- 
rão em sua mochila, roupas, cabelos, boca; 
o monstro próximo pode ser um ogre com 
cabeça de cobra e assim por diante. 

Use também os terrenos atrelando o 
ambiente aos pensamentos e emoções dos 
personagens. Se eles estão com raiva e pro- 
curando uma briga, o clima pode fechar 
violentamente com nuvens negras, trovões 
« relâmpagos. Personagens desolados, que 
acham impossível conseguir alcançar seus 
objetivos, podem se encontrar em desertos 
imensos cercados de montanhas bloquean- 
do os caminhos. 

Objetos, criaturas e habitantes do mun- 
do dos sonhos também podem estar ligados 
às memórias e sentimentos dos persona- 
gens. Um velho e odiado vilão pode apare- 
cer, mesmo que já tenha sido morto há mui- 
to tempo. Habitantes de uma vila do mun- 
do onírico podem ser incapazes de ver e ou- 
vir um personagem caso ele tenha medo de 

ser abandonado, entre outras coisas. BH 
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Uma horda de bárbaros que 
rosnam e grunhem? Cuidado, 
talvez sejam soldados grunts! 


eacordo com um rela- 
tório divulgado pelo 
Protetorado do Rei- 


no, cresceu nos últimos meses 
o número de incidentes envol- 
vendo as criaturas conhecidas 
como “soldados grunts”. 

É fato conhecido 
aventureiros, que numerosos 
vilões utilizam monstros como 
servos, soldados ou capangas. 
Goblinóides, orcs, ogres, es- 
queletos e zumbis são as esco- 
lhas mais tradicionais, confor- 
me os recursos de seu patrono. 
No entanto, um novo tipo de 
criatura vem ocupando as filei- 
ras das forças do Mal. 

Eles são conhecidos como 
grunts, antiga palavra aná que 
significa “grunhir”. Estes huma- 
nóides violentos atuam como 
servos ou soldados de infantaria. 
Podem ser produzidos em mas- 
sa, possivelmente através de uma 
magia específica, ainda não reve- 
lada às autoridades do Reinado. 

À primeira vista, soldados 
grunts lembram seres huma- 
nos — mas sem feições discerni- 
veis, com rostos estranhamente 
“borrados”, sendo quase impos- 
sível distingui-los. Muitas vezes 
usam capuzes, elmos ou másca- 
ras que acobertam esse efeito. 
Estão sempre equipados com es- 
padas, garras ou armas cortan- 
tes de aspecto estranho. São in- 
dividualmente fracos, mas ata- 
cam sempre em vantagem nu- 
mérica. Quando derrotados, vi- 
ram fumaça ou derretem em po- 
ças gosmentas. 

Grunts demonstram pouca 
inteligência. Não sabem falar, 
apenas grunhir, embora com- 
preendam as ordens de seus su- 
periores. Eles obedecem cega- 
mente seus mestres, não por le- 
aldade, mas por medo e intimi- 
dação: há formas muito piores 
de morrer que ser destruído por 
um aventureiro. 

Grunts tém a habilidade de 


entre 


assumir formas humanas tem- 
porariamente, agindo como 
transeuntes normais (podendo 
inclusive falar). Reconhecer um 
grunt nesta forma exige um tes- 
te de Observar ou Sentir Moti- 
vação (CD 18). 

Grunts são eficientes em 
ataques-surpresa. Eles emer- 
gem do chão, caem do céu, ou 
abandonam seus disfarces para 
apanhar suas vítimas despreve- 
nidas. Grunts recebem um bô- 
nus de +4 em testes de Escon- 
der-se e Furtividade para ata- 
ques-surpresa, 


Infestação Grunt 


Humanóides violentos criados por magia desconhecida 


Nem todos os grunts são 
soldados. Alguns são peritos, 
encarregados de funções diver- 
sas. Estes são mais fracos em 
combate, mas também mais 
inteligentes (embora ainda in- 
capazes de falar). Usam man- 
tos ou uniformes diferenciados 
dos soldados, e raramente são 
encontrados fora do covil de 
seus mestres. 

O Protetorado do Reino ofe- 
rece uma recompensa de 5.000 
Tibares de Ouro por um grimó- 
rio ou pergaminho contendo a 
magia de criação dos grunts. 


Soldado Grunt Típico: ND 1/2; 4 DV (4 PVs); Iniciativa +1; CA 
11 (+1 Destreza); Ataques/Dano: arma +3 (dano 1d6+1); For 13 
(+1), Des 12 (+1), Cons 10, Int 6 (-2), Sab 6 (-2), Car 6 (-2); 
Fort +0, Ref +1, Vont=2; Talento: Foco em Arma. 


Perito Grunt Típico: ND 1/4; 1 DV (2 PVs); Iniciativa + 1; CA 11 
(+1 Destreza); Ataques/Dano: arma +1 (dano 1d6); For 11, Des 
12 (+1), Cons 10, Int 10, Sab 8 (-1), Car 6 (-2); Fort +0, Ref +1, 
Vont—1; Talento: Perícia Extra (qualquer). 


Nova Magia: Criar Grunts 
Nível: Divina 2, Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcan- 
ce: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Efeito: vários grunts invocados, 
todos a menos de 9m de distância; Duração: Instantânea; Teste de 
Resistência: nenhum; Resistência a Magia: não 
Tipicamente usada por vilões, esta magia cria um pequeno bando de 
soldados grunts que seguem seus comandos. Eles podem acom- 
panhar o Conjurador, ou proteger um local contra qualquer criatura. 
Grunts criados com esta magia duram até serem destruídos. 
A magia cria até 2 soldados (não peritos) grunts por nível do con- 
jurador (um conjurador de 6º nível pode criar até 12 grunts). Os 
grunts ficam sob seu controle indefinidamente. Não importa quan- 
tas vezes a magia seja usada, pode-se controlar até 4 grunts por 
nível de conjurador. Se exceder esse limite, os soldados mais re- 
centes ficam sob controle, e grunts criados por magias anteriores 
dissolvem-se em gosma espumante. 
Grunts criados com esta magia sempre têm as seguintes estatísticas: 
Soldado Grunt: ND 1/2; 1 DV (4 PVs); Iniciativa +1; CA 11 (+1 
Destreza); Ataques/Dano: arma +3 (dano 1d6+1); For 13 (+1), 
Des 12 (+1), Cons 10, Int 6 (-2), Sab 6 (-2), Car 6 (=2); Fort +0, 
Ref +1, Vont —2; Talento: Foco em Arma. 
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Aberrações da Tormenta? 


Descoberta possível ligação 
entre os lefeu e outrosmonstros 


de Arton 





Estudos realizados pela 
Grande Academia Arcana tra- 
zem conclusões perturbado- 
ras sobre a verdadeira natureza 
dos demônios da Tormenta. In- 
cluindo, o fato de que nunca fo- 
ram demônios. 

As mais recentes descobertas 
sobre os lefeu — o povo da Tor- 
menta — conflitam com grande 
parte das teorias anteriores. Sabe- 
mos que os “demônios” da Tor- 
menta, apesar do nome, não são 
demônios. Este é um fato bem co- 
nhecido. E hoje, sabe-se também 
que eles não são extraplanares. 

Como se sabe, um ser extrapla- 
nar é simplesmente alguém nati- 
vo de outro plano, que não seja o 
plano material de Arton. Popula- 
ções inteiras destas criaturas habi- 
tam os Planos Elementais, os Rei- 
nos dos Deuses e outras dimen- 
sões vizinhas. Devido à vastidão 
de tais lugares, muitos de seus ha- 
bitantes são até hoje desconheci- 
dos. Por esse motivo, sempre pen- 
sou-se que os lefeu eram “apenas” 
invasores de outro plano. 

A verdade é muito pior. Os le- 
feu se originam de uma Criação 
estrangeira, uma existência alie- 
nígena, um multiverso com sua 





Camaleão à Solta 


Mestre dos Disfarces engana as 
autoridades mais uma vez 


Um dos mais infames assas- 
sinos de Arton burlou, de no- 
vo, as autoridades do Reinado. 
O Camaleão [Meio-Elfo, Ladi- 
no 5/Assassino 7, CM] escapou 
da masmorra onde vinha cum- 
prindo pena. Ainda mais es- 
pantosa, é a teoria de que ele 
nunca esteve encarcerado! 

Segundo nota oficial divulga- 
da pelo Protetorado do Reino, o 
Camaleão havia sido morto por 
um pirata caça-recompensas, en- 
tregue às autoridades, e então 
ressuscitado para prestar contas à 
Justiça. Durante os meses seguin- 
tes de cativeiro, o suspeito alega- 
va ser outra pessoa — alguém 
chamado “Jones Hellek”, um as- 
saltante de beira de estrada, nati- 


vo do reino de Petrynia. 

Imaginando tratar-se de um 
simples truque, o Protetorado ig- 
norou suas súplicas. No entanto, 
há dois dias, o carcereiro verificou 
que outra pessoa — um humano 
de barba cerrada, na casa dos qua- 
renta — ocupava a cela do Cama- 
leão. Foi constatado que não se 
tratava de outro disfarce. O Pro- 
tetorado não sabe afirmar quando 
a substituição teria sido feita, ou 
mesmo se o Camaleão chegou re- 
almente a ser capturado. 

Sua longa lista de crimes in- 
clui o roubo da espada Rumnam, 
mais tarde resgatada por aventu- 
reiros; e também o assassinato de 
inúmeros elfos, incluindo a fa- 
mosa arquimaga Nielendorane. 


















própria cosmologia planar. Eles 
são mais diferentes, mais distantes 
de nós que os demônios, anjos ou 
deuses. São aberrações. 

O próprio conceito de “aber- 
ração” — uma criatura deforma- 
da, com habilidades estranhas e 
comportamento alienígena — é 
pouco conhecido em Arton, por- 
que seres desse tipo são raros aqui. 
Beholders existem em pontos iso- 
lados, e sua criação é atribuída ao 
deus Thyatis. Aboletes são con- 
fundidos com os famosos Tira- 
nos das Águas de Callistia (ou vi- 
ce-versa). E devoradores de men- 
tes nunca vieram até este mundo 
em grande número. 

Hoje, os acadêmicos mais alar- 
mistas suspeitam que todas as 
aberrações existentes em Arton — 
devoradores de mentes, aboletes, 
beholders, chuuls, gricks e quais- 
quer outras — sejam na verdade 
de origem lefeu. Ninguém sabe 
dizer se essa teoria, uma vez con- 
firmada, seria boa notícia ou não. 


Estes e outros novos fatos 
sobre os demônios da Tor- 


menta serão revelados no 
futuro suplemento Area de 
Tormenta. 





Procurada 


Um crime espantoso chocou o Reino da 
Magia. A Mansão Theuderulf, que abri- 
ga a família de Karias Theuderulf — ma- 
go fundador do reino de Wynlla — foi 

saqueada por uma ladra com pouco mais 
de dez anos! 

Anne K. [Humana Ladina 2, CN] é conhe- 
cida, no círculo dos piratas e pistoleiros, como 
a irmã mais nova do Capitão James K — o 

mais temido pirata do Mar Negro, e um dos 
mais habilidosos espadachins de toda Arton. 
A menina também é famosa por sua partici- 
pação na busca pelos Rubis da Virtude. 

Suspeita-se que a pequena pirata não 
agiu sozinha, mas a identidade ou raça 

de seus comparsas é ainda desconhecida. 
Entre os valiosíssimos itens mágicos rou- 
bados, cujo valor total atinge mais de 
200.000 Tibares de Ouro, sabe-se estar 
incluído um construto [Guardião Pro- 
tetor, 84 PVs] cujo preço corresponde a 
metade desse total. Ed 
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D típico grupo de 
nÉureiros acaba de 
im membro nem 
im pouco típico! 
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pistolas fumesantes, a tecnologia aNaponunde-se com a magia. Nos Reinos 
de Ferro, os sisantes-a-vapor vomitam fumaça e cinzas nos campos de batalha: 
Saiba tudo sobre Estes consirutos brutais, GU peeuras completas para espalhar; 
fuligem e destruição em sua própria campanha. 
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uase todos em Immoren ocidental 

estão familiarizados com estes cons- 

trutos que expelem vapor e cinzas. 
Crianças brincam com gigantes-a-vapor 
de brinquedo, e famílias muitas vezes 
viajam para olhar as maravilhas de Im- 
moren ocidental em exposição nas feiras 
reais e durante as paradas e revistas mi- 
litares. Sucateiros recuperam os constru- 
tos de docas arruinadas e campos de ba- 
talha para recondicioná-los e vendê-los 
no mercado negro. Gobbers utilizam-nos 
para mover quantidades imensas de mer- 
cadorias. Estes enormes colossos de me- 
tal também são os maiores trunfos das 
forças militares das grandes nações. Das 
forjarias às docas, e até mesmo nos cam- 
pos de batalha, os gigantes-a-vapor são 
verdadeiros símbolos de força e progres- 
so da era moderna. 

Estes poderosos construtos são uma ex- 
tensão de todos os princípios da mekânica. 
A mescla de magia e indústria em sua ma- 
nufatura mostra o quão bem as duas disci- 
plinas podem se combinar para criar algo 
verdadeiramente incrível. Turbinas movi- 
das a vapor fazem funcionar corpos de me- 
tal movidos por um córtex semi-consciente, 
um cérebro mekânico. Embora sua manufa- 
tura seja cara, suas aplicações industriais são 
tão variadas e benéficas que a maior parte 
das nações de Immoren ocidental conside- 
ram-nos indispensáveis. 

Khador e Cygnar são os dois maiores 
produtores de gigantes-a-vapor militares e 
comerciais. Gigantes comerciais são a espi- 
nha dorsal dos transportes e esforços mer- 
cantis de Cygnar, tornando possível mover 
mercadorias em caixas imensas e manipular 
contêineres, aumentando a eficiência co- 
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mercial. Em Khador, as criações incansáveis 
trabalham em gigantescas forjarias, marte- 
lando placas de metal e outras partes para 
locomotivas, manufatura de gigantes-a-va- 
por e outras indústrias pesadas. 

Além de serem trabalhadores incansá- 
veis, OS gigantes-a-vapor são máquinas de 
guerra letais. Modelos aprimorados, projeta- 
dos especificamente para a batalha, são co- 
nhecidos como gigantes-de-guerra. Contu- 
do, os gigantes de trabalho também são for- 
midáveis em batalha, e em lugares remotos, 
onde os gigantes-de-guerra não estão dis- 
poníveis, estes gigantes padrões são às vezes 
equipados com imensos martelos, marretas 
ou machados. Mesmo assim, os campos de 
batalha pertencem aos gigantes-de-guerra, 
já que são equipados com melhor habilida- 
de de raciocínio e reflexos mais rápidos, por 
meio de córtices mais complexos. Na guerra 
moderna — ou seja, nos últimos dois séculos 
— as forças se batem e as magias lampejam 
através do campo aberto, e os canhões trove- 
jantes, armamento descomunal e pés esma- 
gadores dos gigantes-de-guerra tornaram-se 
uma visão cada vez mais comum, embora 
sempre apavorante, no campo de batalha. 

Embora quase todos os cidadãos de Im- 
moren ocidental já tenham ouvido falar de 
gigantes-a-vapor, poucos sabem como os 
construtos realmente funcionam. Para a 
maior parte das pessoas, estes colossos de 
ferro são apenas uma das muitas — embora 
uma das maiores — maravilhas mekânicas 
modernas. Mas, para os mekânicos, aventu- 
reiros e para as nações fundadoras dos Rei- 
nos de Ferro, o conhecimento sobre os gi- 
gantes-a-vapor é essencial. Suas capacidades 
e desempenho podem ser questões de vida 
ou morte para muitos destes indivíduos. 


A parte mais aparente de um gigan- 
te-a-vapor não é sua fornalha de carvão 
ou seus mecanismos internos, mas a cara- 
paça do gigante, mesmo que seja por seu 
simples tamanho. 

Até mesmo os menores gigantes-a-vapor 
comerciais são bastante grandes, variando de 
2 a 3 metros de altura, e pesando cerca de 
três ou quatro toneladas. Gigantes-de-guer- 
ra leves têm este mesmo tamanho, mas pare- 
cem maiores por causa da armadura em seus 
chassis e membros, e os gigantes-de-guerra 
pesados pesam até nove toneladas, e chegam 
a mais de 4 metros de altura. 

Um esqueleto de aço e uma musculatu- 
ra de canos pneumáticos, o chassi abriga os 
componentes do gigante-a-vapor em uma 
estrutura de couraças e juntas de metal, O 
torso e os membros juntam-se para formar 
a estrutura inteira do gigante. Construir gi- 
gantes desta forma modular permite que os 
mekânicos customizem-nos logo de saída 
para usos específicos. Os gatilhos de refle- 
xo do gigante ficam no chassi primário, ao 
longo da espinha e através das várias cone- 
xões pneumáticas dos membros. Condutos 
que levam ao receptáculo do córtex conec- 
tam todos os gatilhos em um sistema que 
permite que o córtex controle cada movi- 
mento do gigante. 

Os membros do gigante-a-vapor são 
formidáveis. Braços e pernas de aço e fer- 
ro, com válvulas de latão e cobre, a força de 
um gigante está em suas extremidades. Sem 
elas, o gigante é pouco mais que uma cal- 





























A Tri lo ! Í d samente conectados ao córtex por meio de 


FO 90 das HE XdS condutos permitem que o gigante-a-vapor 


E perceba e interprete o ambiente ao seu re- 
Os gigantes-a-vapor fazem parte dos dor. Estes complexos aparatos são todos, é 
Reinos de Ferro, um novo cenário de lo de natreca mckanico 

campanha para o Sistema D20. Este 

cenário teve início através de uma saga 

é formada por um conjunto de aveniu- 

ras. Os três títulos foram lançados no Se o chassi é o esqueleto do gigante, 
Brasil pela Editora Jambô, que também o motor é o seu coração. Nas costas de 
publica a linha Tormenta D20. todos os gigantes-a-vapor localiza-se um 


A Mais Longa das Noites: alguém está 4 sad sa Astepos ERpa ce 
violando as tumbas da cidade de Corvis Ra raio e 


anda A uma turbina arcana a vapor. 
e os heróis são contratados para investi- A maioria dos gigantes-a-vapor pode 
gar esse assunto. Em seu caminho vão funcionar por horas com um reservatório 
encontrar conspirações ancestrais e um cheio de carvão. Gigantes leves queimam 
poderoso artefato, a lâmina negra Fogo cerca de 200 gramas de carvão por hora, 
das Bruxas. enquanto que gigantes pesados consomem 
NS Lu TERRE Eru REAR cerca de 250 gramas. Contudo, quando os 
RELER OL CRC ECRIÇEO gigantes são forçados, o consumo de car- 
mina ancestral Fogo das Bruxas, ela está RANMA noção sa 
a caminho de ressuscitar sua mãe e suas pasa a ad 


h T b d a de carvão por minuto, enquanto que os gi- 
companies ass oro o pode a E gantes pesados queimam com facilidade até 


nificar a ruína do Reino de Cygnar. quatro quilos e meio de carvão em um mi- 
A Legião das Almas Perdidas: o inferno nuto. Carregado completamente com car- 
Celgrte o TERNO lo CAS et SA vão e água, um gigante-a-vapor ganha entre 
TERRENO Ee 200 e 325 quilos, dependendo do tamanho 
seu exército composto pelos bizarros e de seu reservatório de carvão e ca 
desconhecidos skorne, nossos heróis se A queima glojca 
DER UERN REA caldeira, transforr 
maligno do Exilado. A esperança jaz em  RANNRNDANTE as 
uma lâmina sinistra, uma lenda ancestral gante-a-vapor — convida 
e uma adolescente psicótica que não Es força motriz. Escapam: 


sabe a hora de parar... por permitem a liberação de pres: 
cesso, e o vapor também faz girar 
arcanas do gigante. Estas turbinas 
campo de energia arcana que co 
go do conduto primário do córtex, de forma 
semelhante à linhas de condutos do acumu- 
lador em um aparato mekânico. Condutos 
adicionais conectam o equipamento sensor 
do gigante e seus gatilhos de reflexos ao cór- 
tex, e fornecem energia a estes sistemas peri- 
féricos. O córtex, obviamente, é o que tor- 
na um gigante-a-vapor um construto verda- 
deiramente excepcional, mas, sem a turbina 
arcana movendo o equipamento sensor e os 
gatilhos de reflexos, e sem o vapor movendo 
as válvulas pneumáticas, o córtex é impoten- 
te — embora ainda seja altamente valioso. 
Gigantes-de-guerra têm maiores neces- 
sidades de energia, e em geral possuem um 
reservatório de carvão maior, que permite 
períodos mais longos de atividade. Durante 
atividades intensas, um complexo mecanis- 
mo de engrenagens no interior do gigante 
atiça o motor, para acompanhar as maiores 
demandas de energia. Caso um gigante-a- 
vapor fique com pouco carvão, seu desem- 
penho começa a diminuir, e o gigante per- 











ra as válvulas pneumáti 





































































À parte mais cara de qualquer gigante- 
a-vapor é o seu córtex, seguido de perto pe- 
las armas mekânicas do gigantes-de-guerra. 
Em comparação, a construção do chassi e 
do motor a vapor tem custo bastante razoá- 
vel, O custo básico para o chassi de um gi- 
gante-a-vapor leve (de trabalho ou de guer- 
ra) é de 2.000 PO + 500 PO por dado de 
vida, enquanto que o custo básico para o 
chassi de um gigante pesado é de 4.000 PO 
+ 500 PO por dado de vida. 





O tamanho não é o único fator que 
determina as capacidades de um gigan- 
te-a-vapor. Todos os gigantes-a-vapor são | 
equipados com um córtex, embora so- | 
mente os gigantes-de-guerra tenham cór- 
tices capazes de interpretar novas infor- 
mações com rapidez e tomar decisões tá- 
ticas. 

Estes córtices militares incorporam 
uma matriz de aurum alquímico e outros 
componentes altamente purificados. Córti- 
ces de gigantes de trabalho são projetados 
para responder a comandos simples, e não 
são feitos para combate. Contudo, a arqui- 
tetura de quase todos os córtices modernos 
m grau de aprendizado e adap- 
rtex é uma complicada matriz 
rcanos, desenvolvida a partir da 
ologia das runas mekânicas. Embora se 
possa dizer com razão que um córtex é se- 
melhante às placas rúnicas em dispositivos 
mekânicos, esta comparação é uma séria in- 
justiça à arte altamente complexa da cons- 
trução de um córtex. Córtices contêm ver- 
dadeira inteligência. Embora não seja com- 
plexa, a inteligência de um gigante-a-va- 
por torna-o capaz de seguir ordens compli- 
cadas e realizar tarefas intrincadas. Ao lon- 
go do tempo, alguns gigantes parecem ad- 
quirir um simulacro de personalidade, de- 
monstrando comportamento peculiar e ex- 
centricidades esquisitas. Boa parte disso de- 
pende de como o gigante é tratado por seus 
operadores. 

O córtex é localizado no interior do 
corpo do gigante, atrás de sua cabeça, e a 
apenas alguns centímetros das turbinas. Is- 
to protege o córtex, colocando a placa do 
peito e um bom espaço de fornalha entre 
ele e qualquer perigo. O córtex é uma esfe- 
ra construída de latão e cristal, envolta em 
uma série de placas flexíveis, gravadas com 
cuidado. Cada córtex possui diversas cama- 
das, muitas vezes contendo de vinte a trin- 
ta esferas de fios criadas por alquimia. Es- 
pinhas de cobre interconectam essas cama- 
das, agindo como meridianos arcanos. O 
foco primário, um orbe de cristal, repou- 
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conexão, uma que liga os condutos da rar 
bina, outra que conecta o conduto do gari- 
lho de reflexos e uma terceira que conecta o 
córtex ao equipamento sensor do gigante e 
ao receptor de foco. Um isolamento de fel- 
tro à prova de fogo protege o córtex de cho- 
ques e fornece estabilidade. 

A construção do córtex é uma arte. 
Em teoria, o córtex é essencialmente vazio 
quando criado, o que permite que compor- 
tamentos e padrões de resposta sejam lenta- 
mente gravados em sua matriz. Se este é o 
caso, então talvez haja alguma verdade no 
ditado que diz que “um gigante velho não 
aprende truques novos”. Os gigantes-a-va- 
por que existem há muito tempo tendem a 
ser mais inteligentes e saber mais, mas não 
aceitam bem novos operadores ou novas or- 
dens, e os operadores tendem a atribuir isso 
à velha e simples teimosia. 

Operadores de gigantes, trabalhadores 
do vapor, sucateiros e mekânicos todos sa- 
bem que um gigante-a-vapor novo é tão ir 
gênuo e leal quanto um cachorrinho recém- 
nascido, e os imensos construtos seguem le- 
almente seus operadores a toda parte, ca- 
so não recebam a ordem de “sentar” ou “fi- 
car”. De fato, os operadores de gigantes-a- 
vapor têm que treinar seus gigantes a an- 
dar com cuidado, a não pisar em ninguém 
e a se comportar. Este processo é demora- 
do. A maior parte dos operadores se diverte 
um pouco com gigantes novos, treinando- 
os para fazer truques como abrir barris de 
cerveja arrancando o seu topo e ficar para- 
do num pé só por horas. Alguns gigantes-a- 
vapor demonstram sinais alarmantes de in- 
teligência, muitas vezes tomando a iniciati- 
va para defender seus operadores, ou ante- 
cipando reações. 








A classe do córtex de um gigante-a- 
vapor indica o nível geral de intelecto e 
capacidade de decisão que ele possui. 

A inteligência de um gigante-a-vapor é 
rudimentar; logo, em geral eles precisam de 
supervisão constante. Quanto mais avan- 
cado o córtex, mais autônomo é o gigante. 
Cada córtex é estampado com um símbolo 
alquímico que representa a classe e comple- 
xidade do córtex. Acima da estampa está o 
nome do projeto do córtex, que é, em geral, 
o mesmo do modelo do gigante-a-vapor. 

Classe Cupernum: um gigante-a-va- 
por com um córtex classe cupernum é ca- 
paz de realizar todas as tarefas descritas na 
perícia Operar Gigante-a-Vapor, com ins- 
truções (veja o Capítulo Dois: Persona- 
gens & Classes, página 149). Em geral, es- 
tes gigantes necessitam de muito trabalho e 
um olho atento. Os operadores que traba- 





Conjuração e transmutação modera- 
das; NC 9º; Criar Córtex (veja o Liber Me- 
chanika), Ofícios (mekânica) 10 gradua- 
ções; Teste de Ofícios (mekânica) para fu- 
são (CD 22), astúcia da raposa, olho arcano, 
sugestão; Preço 10.000 PO. 

Classe Ferrum: estes córtices são uti- 
lizados na maior parte dos gigantes de tra- 
balho. O gigante-a-vapor pode cumprir as 
seguintes ordens sem supervisão: Fique, 
Mova-se, Pegue, Procure, Siga e Trabalhe. 
Ordens mais complicadas exigem testes de 
Operar Gigante-a-Vapor. A CD para ope- 
rar ou forçar o gigante é reduzida em 5. 
Um córtex classe ferrum tem uma Inteli- 
gência efetiva de 6. 





NC 10º; ó 4 
nika), Ofícios (mekânica) 12 graduações, 
Teste de Ofícios (mekânica) pra fusão (CD 
24), astúcia da raposa, olho arcano, sugestão; 
Preço 16.000 PO. 

Classe Aurum: gigantes-a-vapor proje- 
tados para realizar tarefas que necessitam 
de inteligência e capacidade de resolução 
de problemas são normalmente equipados 
com córtices classe aurum — o córtex de 
gigante de trabalho mais sofisticado. Este 
córtex permite que um gigante realize to- 
das as tarefas normais listadas sob a perí- 
cia Operar Gigante-a-Vapor sem supervi- 
são. Um operador só é necessário para ta- 
refas que envolvam estratégias complexas, 
resolução de problemas ou destreza manu- 
al. Muitos gigantes-de-guerra também são 
equipados com esta classe de córtex. À CD 

















Cfêsre de Ofícios (mekânica) pra Ro (CD 


26), astúcia da raposa, olho arcano, sugestão; 
Preço 22.000 PO. 

Classe Arcanum: este córtex de uso 
militar é sempre escolhido para projetos 
de gigantes-de-guerra de alto desempenho. 
Um córtex classe arcanum permite que um 
gigante-de-guerra opere com intelecto e fa- 
cilidade. Um operador de gigante só é ne- 
ce: ário quando um gigante- -de-. -guerra com 
este córtex precisa ser persuadido para re- 
alizar uma tarefa intrincada ou complexa 
que normalmente necessitaria de um teste 
de perícia ou algum outro tipo de jogada. 
A CD para operar ou forçar é reduzida e 
15. Um órtex las arcanum tem uma In- 


o e transmutação moderadas; 

º; Criar Córtex (veja o Liber Mecha- 

niba), “OB (mekânica) 16 graduações, 

Teste de Ofícios (mekânica) pra fusão (CD 

30), astúcia da raposa, olho arcano, sugestão; 
Preço 30.000 


Pode ser duro fazer um 
gigante-a-vapor obedecer 
uma ordem; emais 

duro ainda impedi-lo de 
obedecer 





MáYDE 


: Quando um novo gigante é compra- 
do ou dado a operadores diferentes, cer- 
tos protocolos de comando de córtex pre- 
cisam ser redefinidos. Sendo uma tarefa 
realizada regularmente com gigantes de 
trabalho, não é complicada, desde que se 
tenha a chave apropriada e se conheça as 
senhas corretas. 

Cada gigante-a-vapor tem um operador 
primário, e os comandos desta pessoa au- 
êm precedência sobre to- 

ções que o gigante re- 

cundários. O gigante 

o de operadores secun- 

e do seu valor de Inte- 

om um córtex 


rador primár 
que: 
secundários e reconhe 
do, para substituir o opera 
um gigante, o painel de acesso do cór 
ve ser aberto, c as alavancas corretas d 





asia 





cias indo 

O painel de acesso ao córtex é localiza- 
do nas costas do gigante-a-vapor. Esta pe- 
quena escotilha altamente reforçada prote- 
ge o painel de controle do córtex. O painel 
de controle do córtex de um gigante de tra- 
balho normal é protegido por uma fecha- 
dura de qualidade excepcional (Abrir Fe- 

duras CD 36). Embora isto possa ser 

o suficiente para gigantes de trab 

lho, os painéis de controle de gigantes-d 
guerra são protegidos por trancas reforçadas 
por magia e sob o efeito de magias de prote- 
ção, e o próprio córtex é normalmente pro- 
tegido pela tranca de córtex pessoal de um 
conjurador de guerra. 

No caso de um gigante de trabalho, 
uma vez que o painel de acesso tenha si 
do aberto, os botões e alavancas de contro- 
le no painel de controle do córte: X 
postos, e podem ser ajustados para permi- 
ir que o córtex seja gravado com um novo 
operador primário. Diversas alavancas de- 

em ser puxadas para que o gigante “esque- 














processo ir 

te de Dar E (CD 15). 
Neste ponto, o novo operador fala uma 
“frase-gatilho” para que o gigante reconhe- 
ga seu novo operador primário. Esta frase é 
geralmente algo do tipo “obedeça-me ago- 
ra”, Uma vez que o novo operador seja gra- 
vado, as alavancas são devolvidas a uma po- 
sição neutra, e o painel é fechado e tranca- 
do. Como alternativa, alguém que não sai- 
ba como ajustar as alavancas tentar desco- 
brir a combinação correta. Um teste bem- 
sucedido de Abrir Fechaduras (CD 20) re- 
vela a combinação necessária para reajustar 
um gigante de trabalho normal. 

Os gigantes-de-guerra são um pouco 
mais complexos. Em primeiro lugar, qual- 
quer gigante-de-guerra sob controle dire- 
to de um conjurador de guerra está pro- 
tegido pelas trancas de córtex pessoais do 
conjurador de guerra. Enquanto o conju- 
rador de guerra permanecer consciente, o 
córtex fica protegido pelas trancas, e nem 
mesmo um dos operadores de gigante da 
unidade com a chave e os códigos corretos 
pode mexer no córtex do gigante. Proto- 
colos de comando militares permitem que 
operadores secundários emitam comandos 
menores para O gigante enquanto as tran- 
cas de córtex estão colocadas, o que tor- 
na possível que os operadores manobrem 
os gigantes forme necessário 
dentro do campo ou da base. Uma vez que 
as trancas de córiex sejar 
novo operador primário 
guerra pode ser designado 
te. Contudo, para abrir o pai 
so é necessário ter a chave co 
bem-sucedido em um teste 
chaduras contra CD 46. Além 
viamente, o painel de controle é 
mais complicado. Um operador coz 
códigos apropriados precisa apenas 
bem-sucedido em um teste de Operar Gi 
gante-a-Vapor (CD 15). Mas alguém que 
não esteja familiarizado com os códigos 
precisaria ser bem-sucedido em um tes- 
te de Abrir Fechaduras (CD 35) para ten- 
tar estabelecer um novo operador primá- 
rio para o gigante-de-guerra. 

As trancas de córtex podem ser remo- 
vidas a qualquer momento pelo conjurador 
de guerra que as criou. De outra forma, as 
trancas desaparecem somente se o conju- 
rador de guerra for morto ou deixado in- 
consciente. Quando isto acontece, as tran- 
cas se desvanecem, mas, ao mesmo tempo, 
o gigante-de-guerra se desliga devido a cho- 
que de córtex. Em tal circunstância, ape- 
nas o conjurador de guerra que comanda o 
gigante ou um operador habilidoso com a 
ein eos códigos apropriados podem do- 
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por CD 15). sa um gigante- pisa 
ra sem a chave e os códigos apropriados é 
um processo difícil e demorado, e só deve 
ser tentado por um mekânico hábil ou por 
um remendão corajoso. 


Há muitos tipos diferentes de gigan- 
tes-a-vapor, desde os lentos trabalhado- 
res das docas às velozes unidades milita- 
res que utilizam escudos, canhões e po- 
tentes proteções mágicas. 

A maior parte dos gigantes-a-vapor 
tem entre três e quatro metros de altura, 
e pesa de cinco a sete toneladas, mas, no 
passado, eram vistas unidades com dez ve- 
zes este tamanho em batalha. Essas temí- 
veis monstruosidades agora jazem em ru- 
ínas, substituídas por modelos menores e 
mais eficientes. 

Sendo o ápice do progresso tanto no 
ofício dos magos quanto dos mekânicos, os 
gigantes-a-vapor são incomuns e extrema- 
mente caros. No geral, são possuídos e ope- 
rados apenas por poderosas guildas mercan- 
tes ou forças armadas reais. Mesmo assim, 
estão se tornando uma visão comum em to- 
dos os Reinos de Ferro, especialmente em 
centros industriais. 

Para permanecer ativo, um gigante-a- 
vapor precisa ser reabastecido constante- 
mente; cerca de 50 quilos de carvão de 
boa qualidade e cem galões de água são 
necessários duas vezes ao dia. É claro, a 
fregiiência de reab: nto depende 
do mode elo exato, há muita va- 
do trabalho sen- 
delos mais velhos e me- 
cisam ter seus tanques 
m periodicidade de 
anto que unidades 
m funcionar por horas 
- Carvão sulfuroso bara- 
enha podem ser usados 
ia, mas fazer isso reduz 
a unidade, exigindo o dobro 
de combustível. 
a-vapor podem entender o 
idioma básico de seu operador, e ocasional- 
mente um outro idioma. Ás instruções de- 
vem ser simples, mas os gigantes-a-vapor 
são capazes de avaliar o ambiente ao seu 
redor bem o bastante para evitar catástro- 
fes. Gigantes-a-vapor não podem falar, mas 
podem produzir chiados de vapor, estalos 
e grunhidos metálicos. A maioria dos ope- 
radores afirma que a única coisa em que os 
gigantes-a-vapor são bons é em reclamar. 
“Gemendo que nem um gigante doído” é 
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late de Trabalho Leve: ND 7; 
Construto Grande (Gigante-a-Vapor); DV 
8d10+30; 74 PV; Inic, -2; Desl. 6 m; CA 
19, toque 7, surpreendido 19; Atq Base 
+6; Agr +16; corpo a corpo: pancada +11 
(1d6+6); Atq Til corpo a corpo: 2 panca- 
das +11 (1d6+6); Espaço/Alcance: 3 m/3 
m; QE características de construto, caracte- 
rísticas de gigante-a-vapor, redução de da- 
no 5/aço serric, visão na penumbra, visão 
no escuro 18 m; Tend. N; TR Fort +2, Ref 
+0, Von +2; For 23, Des 7, Con —, Int 4*, 
Sab 11, Car 1; Preço 16.000+ PO. 

Gigante de Trabalho Pesado: ND 9; 
Construto Grande (Gigante-a-Vapor); DV 
12d10+30; 96 PV; Inic. -3; Desl. 6 m; CA 
21, toque 6, surpreendido 21; Atq Base 
+9; Agr +21; corpo a corpo: pancada +16 
(1d8+8); Atq Ttl corpo a corpo: 2 panca- 
das +16 (1d8+8); Espaço/Alcance: 3 m/3 
m; QE características de construto, caracte- 
rísticas de gigante-a-vapor, redução de da- 
no 5/aço serric, visão na penumbra, visão 
no escuro 18 m; Tend. N; TR Fort +4, Ref 
+1, Von +4; For 27, Des 5, Con —, Int 4 
(com um córtex classe cupernum), Sab 11, 
Car 1; Preço 20.000+ PO. 


Gigantes-a-vapor são oponentes formi- 
dáveis, mesmo se não forem projetados es- 
pecificamente para a guerra. Seus corpos 
são recobertos de placas de ferro forjado, 
e seus poderosos membros são capazes de 
erguer centenas de quilos. Não podem ser 
provocados a atacar, mas, uma vez engaja- 
dos, não cessam seus ataques até que sejam 
destruídos ou recebam a ordem de parar. 
Mesmo sem instruções específicas, todos os 
gigantes-a-vapor têm ordens de se defender 
de forma apropriada. 

Gigantes de trabalho raramente são 
equipados com armas. Caso recebam a ot- 
dem de atacar, simplesmente esmurram os 
inimigos com seus punhos imensos. Oca- 
sionalmente, em áreas remotas, um gi- 
gante de trabalho é equipado com armas 
enormes, para ajudar na defesa da aldeia 
ou campo de mineração. Em geral, estas 
armas improvisadas são ferramentas para 
uso por parte do gigante, para minerar ou 
derrubar árvores. 

Embora os gigantes-de-guerra sejam as 
únicas unidades capazes de estratégia sim- 
ples e independente, todos os gigantes-a-va- 
por podem seguir instruções específicas. O 
operador de um gigante-a-vapor pode dar 
ao gigante ordens verbais caso esteja dentro 
de 18 metros. Se o gigante-a-vapor puder 
ver o operador, sinais manuais também po- 
dem ser usados. Ambas as formas de comu- 


























































Certo, de que goblin 
foi a idéia brilhante de 
emboscar ESSES caras? 


nicação com o gigante usam a perícia Ope- 
rar Gigante-a-Vapor. 


Gigantes-de-guerra são colossos milita- 
Embora sejam raros em comparação com 
os gigantes-a-vapor comerciais, estes cons- 
trutos são incrivelmente poderosos e apavo- 
rantes no campo de batalha. Um gigante-de- 
guerra em geral é comandado por um conju- 
rador de guerra militar ou por um operador 
de combate especialmente treinado. 

Gigante-de-Guerra Leve: ND 11; 
Construto Grande (Gigante-a-Vapor); DV 
14d10+30; 107 PV; Inic. +2; Desl. 7,5 m; 
CA 26, toque 11, surpreendido 24; Arq Ba- 
se +10; Agr +21; corpo-a-corpo: pancada 
+16 (1d8+7); Atq Ttl corpo a corpo: 2 pan- 
cadas +16 (1d8+7); Espaço/Alcance: 3 m/3 
m; QE características de construto, caracte- 
rísticas de gigante-a-vapor, redução de dano 
10/aço serric, visão na penumbra, visão no 
escuro 18 m; Tend. N; TR Fort +4, Ref +6, 
Von +4; For 25, Des 15, Con —, Int 8*, 
Sab 11, Car 1; Preço 39.000+ PO mais pre- 
ço das armas mekânicas. 

Gigante-de-Guerra Pesado: ND 13; 
Construto Grande (Gigante-a-Vapor); DV 
18d10+30; 129 PV; Inic. +0; Desl. 6 m; 
CA 29, toque 9, surpreendido 29; Atq Ba- 
se +13; Agr +27; corpo-a-corpo: pancada 
+22 (1d10+10); Arg Til corpo a corpo: 2 
pancadas +22 (1d10+10); Espaço/Alcance 
3 m/3 m; QE características de constru- 
to, características de gigante-a-vapor, re- 
dução de dano 15/aço serric, visão na pe- 
numbra, visão no escuro 18 m; Tend. N; 
TR Fort +6, Ref +6, Von +6; For 30, Des 
11, Con —, Int 8 (com um córtex classe 
aurum), Sab 11, Car 1; Preço 43.000+ PO 
mais preço das armas mekânicas. 


res 











Ainda mais formidáveis que os gigan- 
tes-a-vapor comuns, os gigantes-de-guerra 
são projetados para lutar. Seus corpos são 
cobertos por placas grossas de ferro forja- 
do, e seus poderosos membros produzem 
quantidades devastadoras de força. Arma- 
dos com armas mekânicas de tamanho des- 
comunal, os gigantes-de-guerra são terrores 
nos campos de batalha. 

Com seus córtices superiores, de clas- 
se aurum ou arcanum, os gigantes-de-guer- 
ra são capazes de estratégias independentes 
simples, embora geralmente sigam as ins- 
truções de um conjurador de guerra ou ou- 
tro operador treinado. O operador de um 
gigante-de-guerra pode emitir ordens a até 
18 metros de distância; contudo, no calor 
da baralha um gigante-de-guerra pode ter 
dificuldade para ouvir ou entender essas or- 
dens. Um conjurador de guerra, graças ao 
elo telepático que compartilha com seus gi- 
gantes, pode emitir ordens diretamente aos 
construtos. A distância de comunicação de 
um conjurador de guerra com seus gigan- 
tes é limitada pelo nível de conjurador do 
personagem (veja o Capítulo Dois: Perso- 
nagens & Classes para mais detalhes), e o 
conjurador de guerra nunca precisa fazer 
testes de Operar Gigante-a-Vapor. 

Cada gigante-de-guerra utiliza estraté- 
gias e táticas levemente diferentes em bata- 
Iha, dependendo de muitos fatores, que in- 
cluem o deslocamento do gigante, suas ar- 
mas e armadura. Com a grande variedade 
de armamentos para gigantes e seus estilos 
de chassi, as melhores táticas variam mui- 
to de unidade para unidade. Um conjura- 
dor de guerra experiente ou um operador 
de combate conhece as forças e fraquezas 
de seus gigantes, e as melhores estratégias 
para cada um. 


Armas de Gigante-de-Guerra (Ex): 








os gigantes-de-guerra geralmente carregam 
versões muito maiores de armas de fogo, ar- 
mas de combate corpo-a-corpo ou escudos. 
As armas de um gigante-a-vapor são de ta- 
manho Grande ou Enorme, e, em geral, são 
de natureza mekânica. 


Dependência de Combustível: gigan- 
tes-a-vapor consomem carvão e água pa- 
ra funcionar. Gigantes-a-vapor mais no- 
vos precisam ser reabastecidos — cerca de 
cinqienta quilos de carvão e cem galões de 
água — uma vez a cada cinco ou seis horas. 
Caso não seja reabastecido, o gigante-a-va- 
por opera fatigado durante os próximos 30 
minutos. Após isso, a unidade fica exaus- 
ta pelos próximos 30 minutos, e então está 
atordoada. Neste ponto, a fornalha precisa 
ser reacendida antes que o gigante-a-vapor 
possa funcionar de novo. 

Gigantes-a-vapor mais velhos necessitam 
de reabastecimento com mais frequência, as- 
sim como qualquer gigante-a-vapor engaja- 
do em atividades exaustivas ou combate. 

Gigantes-a-vapor que estejam utilizando 
combustível inferior são considerados abala- 
dos, em adição a quaisquer outros efeitos. 

Resistências: gigantes-a-vapor têm re- 
sistência a eletricidade 20 e fogo 20. 















Vulnerabilidade a Frio: u a- 
vapor não sofre dano por ataques de frio, 
mas fica sob o efeito de por uma 

o por frio 





infligidos. Os efeitos de 
baseados em frio não são s. 
Vulnerabilidade da Fornalha: a for- 












nalha de um g quando 
a unidade pas as com- 
uz ou qualquer 
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ordoados, 
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E) 


Es do vapor, sucateiros, mekânicos e operadores 
de sem =sam esta perícia para transmitir instruções 
 smpõos = complexas para gigantes-a-vapor. 

Esse 4 OD) Sspende da tarefa realizada pelo personagem. 

Ds us sans] por: isto envolve ordenar o gigante para que 
pesso ums =e==5> que conhece. O gigante-a-vapor realiza a tarefa até 
gas sa sds Um operador com o qual o gigante é familiarizado 
novo operador, no entanto, deve ser bem- 
e Operar Gigante-a-Vapor cada vez que emitir 
ivesse “forçando” o gigante (veja adiante), até 
rize com ele. Após uma semana de contato, o 
ariza com o operador. 
a-Vapor: forçar um gigante-a-vapor significa 
uma tarefa que não conhece, ou aceitar ordens 
> qual não é familiarizado. Isto também abrange 
or marchar ou caminhar rapidamente. Se o teste 
-sucedido, o gigante-a-vapor realiza a tarefa em 
&s CD aparecem na tabela “Tarefas de Gigante”. 
Vapor: a seguir há uma lista com as tarefas que 
de realizar, e a CD para o teste de perícia quando 
orçando” o gigante-a-vapor (lembre-se de que, 
necessário um teste de perícia). 





























a que não seja designado a fazer. Por exemplo, 
fender uma pessoa provavelmente não é bem 
jo córtex tinha em mente. Os comandos “apanhe 
” não são problema para a maioria dos gigantes, 
a situação completamente diferente. 

-a-vapor podem ser tão cormplicanas quanto o 
<denar um gigante-a-vapor para que “trabalhe” 


pode ser qualquer coisa desde “levante aqueles caixotes e ponha-os ali” 

é “ certifique-se de que o alimentador seja preenchido com carvão 
dos depósitos 3, 4, 6 e 8, e aproveite para fechar o tanque d'água, sua 
maçaroca mecânica enferrujada e mal-construída. Ah, e use o balde 
grande desta vez”. A diferença entre as duas ordens é que a primeira 
não necessitaria de um teste, enquanto a segunda necessitaria. 

Note que os gigantes-a-vapor não são burros. Mandar um gigante 
conseguir ajuda em geral significa que ele procurará por uma pessoa 
capaz de ajudar. O real intelecto de um gigante-a-vapor depende do 
grau do seu córtex. 

Gigantes-a-vapor normalmente realizam uma tarefa sem nenhuma 
necessidade de teste, a menos que a ordem venha de um operador com 
o qual não esteja familiarizado, seja complicada demais ou viole uma 
destas quatro regras: 

1. Seguir a ordem vai danificar ou ferir diretamente o gigante. 

2. Seguir a ordem forçará o gigante a ignorar ataques contra ele. 

3. Seguir a ordem deixará o gigante inoperante. 

4. Seguir a ordem vai ferir o operador do gigante-a-vapor. 

A tabela “Tarefas de Gigante” informa das tarefas que um gigante- 
a-vapor pode realizar, e a CD para o teste de Operar Gigante-a-Vapor 
para forçar o gigante a seguir cada ordem. 

Ação: operar um gigante-a-vapor é uma ação de movimento, en- 
quanto forçar um gigante é uma ação de rodada completa. Usat sinais 
de mão aumenta a CD em 5, gritar e bater no gigante ou chamá-lo pelo 
nome diminui a CD em 5. Para tarefas particularmente complicadas com 
um tempo específico, o personagem deve passar metade deste tempo 
guiando o gigante através de ordens pela tarefa. 

Novas Tentativas: sim. Se um gigante não segue as instruções 
do operador, este pode tentar persuadir o gigante a realizar as ações 
novamente na rodada seguinte. 


Ação realizada pelo gigante-a-vapor 


Realiza uma variedade de truques simples. 


Fica no lugar, esperando que o personagem volte. O gigante não desafia outras 
criaturas que apareçam, mas defende-se caso necessário. 


Move-se até um local designado ou até o personagem, mesmo que normalmente não 
estivesse se dirigindo até esse local. 


Pára o que está fazendo, ou recua de um combate. Um gigante que não receba esta 
ordem continua a lutar até que seu oponente seja derrotado. 


Vai pegar algo. Se o personagem não aponta um item específico, o gigante pega um 


objeto aleatório. 


Vai até uma área e procura por um alvo específico. 


Segue o personagem de perto. 


Realiza tarefas de trabalho. 


Ataca inimigos perceptiv: 





is. O personagem pode apontar uma criatura em particular, 


e o gigante vai atacá-la se for capaz. 


Defende o personagem, ou alguém que ele aponte. Se não há ameaça aparente,o 
gigante apenas se prepara para defendé-lo. 


Fica no lugar e impede que outros se aproximem. 
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No deserto de Al-Qadim, 
cenário da TSR, os Djinn, 
gênios do ar eram poderosos 
e absolutos no deserto 





saibo Tais sobre Seios E 


riados ainda na aurora dos mun- 
dos, os gênios são criaturas má- 
gicas nascidas a partir dos quatro 
elementos básicos (água, ar, fogo e ter- 
ra). Eles são capazes de atravessar entre 
os planos sempre que quiserem, mudar 
de forma, podem viver confortavelmen- 
te envoltos por seus elementos, além de 
possuírem diversos poderes mágicos que 
podem usar à vontade. Como se isso não 
bastasse, por serem extraplanares, gênios 
não precisam de alimentos ou sono. 
Dada a sua natureza misteriosa e lendas 
sobre concessão de desejos, gênios são seres 
extremamente procurados por aventureiros 
de todos os tipos. Claro. A maioria das pes- 
soas com juízo procura não chamar a aten- 
ção de seres tão poderosos e caprichosos. 
Mas apesar das histórias que os shar'ires 
contam a respeito daqueles que consegui- 
ram atrair a atenção dos gênios e se arrepen- 
deram, muitos ainda tentam captura-los ou 
até mesmo servi-los em troca de poder. 





Ninguém sabe ao certo quem os criou, 
ou qual o'seu propósito original. Fu'Ad Fi- 


kry, um dos mais conhecidos shar'ires, diz 


que os primeiros gênios foram criados pa- 
ra ajudar as forças primordiais a moldarem 
os mundos. Esta teoria é universalmente 
aceita entre os estudiosos acerca de gênios, 
apesar de existirem muitas dúvidas sobre 
como os gênios deveriam agir para alcan- 
çar este propósito. Os poderes variados 
dos gênios sugere que cada tipo diferente 
deve ter sido criado para uma tarefa especí- 
fica. Ou que durante a criação dos mundos 
eles foram especializando-se em determi- 
nadas tarefas. Os próprios gênios não sa- 
bem a verdade por trás de sua criação. Ou 
se sabem, eles fizeram um bom trabalho 
para escondê-la. 

Os estudiosos de assuntos dos gênios 
possuem diversos documentos que contam 
histórias de reinos inteiros que foram cria- 
dos ou destruídos graças aos caprichos des- 
tes enigmáticos seres mágicos. Apesar de 
muitos sugerirem que estas ações fazem 
parte de um plano maior para manipula- 
ção do mundo ou pelo menos de enormes 
partes dele, a maioria dos shar'ires afirma 
categoricamente que tal plano não existe. 
E mesmo se existisse tal tipo de rede de 
manipulação, os gênios não são unidos o 
bastante para mantê-la. 


Ainda assim, de témpos em tempos es- 
tudiosos conseguem associar grandes mu- 
danças mundiais de forma direta ou indi- 
reta às ações de um ou mais gênios. Pena 
que, com uma fregiiência maior, estudio- 
sos que pesquisem muito a fundo este tipo 
de influência terminem desaparecendo ou 
sofrendo mortes trágicas antes que possam 
fazer alguma descoberta palpável. 


O nome “gênio” aplica-se a uma cate- 
goria bastante variada de criaturas elemen- 
tais. Existem gênios de diversos tamanhos e 
aparências. Mas todos são seres de aparên- 
cia humanóide, feitos de uma mistura de 
magia e matéria elemental. De fato, a maio- 
ria dos gênios tem a aparência de um huma- 
no com características elementais (cabelos 
que parecem líquidos, barbas parecidas com 
nuyens, pele parecida com brasa). 

Uma característica comum a absoluta- 
mente todos os gênios são os olhos. A me- 
nos que estejam magicamente disfarçados, 
os olhos de um gênio sempre apresentam 
um forte brilho elemental em seu fundo, 
uma amostra do enorme poder místico 
que existe em seus corpos. 
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Gênios possuem uma forte paixão por 
luxos. Mesmo que não precisem alimentar- 
se ou dormir parz manterem-se vivos, estes 
seses Emem questão de provar de boa comi- 
da beber mess bebidas c dormir sempre que 
Seus organismos não re- 
tiras merieno: dz comida, tampouco o 
ara qualquer coisa, mas 
são capazes de imitar 
entação e sono dos hu- 
iv, nos grandes palácios 
planos elementais sempre 
queres e os mais confor- 
zodos preparados para su- 
o destes seres. 

stica mais marcante de 
dúvida a sua aura ele- 
mesa & menós que o gênio em questão es- 
es mágicos para disfarçar- 
el sentir ao redor do gênio 
do elemento que o com- 
ado pelos gênios do fogo, 
companha os da água ou a 
= os do ar. À exceção são os 
pa, qu não » possuem aura nenhuma. Es- 
os gênios como seres forte- 
mesas sados = um dos elementos que com- 
prio mundo, mas ainda as- 
sam aboo sosalmente à parte dele. E é por isso 
ss == os jann não a possuem. 

Ds senso sabem desta sensação que 
sa =os mativos do plano primário, e 
ss des gostam de impressionar os 
mas 2o== sua natureza sobrenatural. 

15 go=55s verdadeiros e os gens (gênios 
miacemasos um dos elementos e os mensa- 
jos, ver mais a frente) vivem 
ias tribais estruturadas den- 







































s tribais que normalmente 
sistema superior, o califado. 
= sua vez compõem um sulta- 
mam. que administra todos os acontecimen- 
os dese += seu plano elemental. Os qua- 
meo sufizios atais formam um conselho 
sam tomar decisões que en- 
slbcam suzis de um plano elemental. 

ara esta regra são os djinn, 
donaram este sistema pa- 
TE mem imvtes de um estado maior. Sem 
decidem quase tudo em 
as. Dentre estes califas há 
o papel de sultão elemen- 














ser um título de fachada 
pasa os dilsm manterem uma voz no conse- 
= os outros sultões tra- 
Em O sepessescante do ar com menos res- 
E a tratar seus pares. 
nios relacionados a 




























p 1 X 
envelhecer 20 ponto. de atingir a idade 
avançada. 

Não é sabido se os gênios possuem u uma 
idade limite ou não. Todos os gênios que 
morreram até hoje foram assassinados 

ou vitimados por grandes acidentes. ou 
doenças mágicas. Em teoria um gênio. 
poderia viver para sempre. 

































mais de um elemento) normalmente orga- 
nizam-se em famílias de afinidade que cos- 
tumam chamar de tribos. Alguns poucos 
então tentam fazer parte de um emirado de 
gênios verdadeiros. Eles possuem alguma 
chance de ascensão dentro de um emirado, 
normalmente ocupam as camadas mais in- 
feriores da sociedade, como servidores pes- 
soais de uma família (escravos), pedintes ou 
mercadores menores. 

Cada gênio tem total ciência de seu lu- 
gar na hierarquia social. Na maioria das ve- 
zes o posto possuído por um gênio vem de 
família, mas a sociedade ainda permite cer- 
ta mobilidade social — até mesmo para gens 
e gênios falsos. 

Um quarto de todos os gênios verdadei- 
ros não é nobre, Eles são aqueles que pos- 
suem maior liberdade para red pe- 





tir-lhes bônus em testes do dete 
das perícias. De acordo com a vontade — 
do mestre, gênios podem parecer mais 
ameaçadores e/ou gloriosos em fun-. 
ção de sua aura. Considere que a aura 
lhes concede um bônus de +2 de cir- 
cunstância em testes de Intimidação e 
Diplomacia contra indivíduos que não 
estejam acostumados com a presença 
de gênios. 

Em contrapartida, o mestre pode con- 
siderar que esta mesma aura atrapalha 
os gênios de esconderem-se daqueles já 
acostumados a estarem em sua presen- 
ça. Isso pode se manifestar em jogo na 
forma de um bônus de +2 de circuns- | 
tância em quaisquer testes para identi- 
ficar ou perceber um gênio disfarçado, 
invisível ou em outra forma. 

Apenas gênios dotados de um subtipo 
ligado a um tipo de energia ou elemento 
possuem esta aura. 

















“portunados por  responsabilidades. Por i 


mesmo são os verdadeiros mais comuns de 
serem encontrados por aventureiros. Nor- 
malmente são mercadores, soldados, arte- 
sões e artistas no geral. 

Metade de todos os verdadeiros é no- 
bre, mas apenas nobre menor. São anciões, 
xeiques responsáveis por tribos menores, 
rawuns (historiadores) ou chefes-de-famí- 
lia. Sempre atarefados, dificilmente deixam 
seus planos natais. 

O restante é composto pelos grandes no- 
bres da sociedade dos gênios verdadeiros. São 
os amires (príncipes), califas, emires, qadis (ju- 
ízes), saids (lordes) e vizires. Estes jamais dei- 
xam seus planos natais, a menos que seja em 
missões has de extrema importância: 


Apesar de de sê ee: gênios dife- 


rentes, eles podem ser divididos em três prin- 
cipais raças: gens, gênios falsos e gênios ver- 
dadeiros. Esta diferenciação ocorre em virtu- 
de das diferentes situações que ocasionam o 
surgimento de indivíduos de cada raça. 


E) gens são uma mistura de ferramentas 


e mascotes dos gênios verdadeiros. Original- 
mente criados para servirem de mensageiros 
entre os clãs elementais, eles atualmente ser- 
vem também de espiões e embaixadores entre 
os gênios e os mortais. Todos os gens possuem 
entre 15 cm e 30 cm de altura e pesam de cin- 
co a dez quilos. Existem quatro tipos de gens, 
cada um relacionado a um elemento. 

Daonan: são os gens provenientes do 
plano elemental da terra. Eles são peque- 
nos humanóides de pele marrom e cabelos 
de pedras preciosas. Eles são os mais fortes 
dos gens. Eles são sempre diretos e possuem 
pouco tato. Por isso normalmente são bas- 
tante quietos na presença de estranhos. Da- 
onan falam Comum e Terran. 

Djinnan: são os gens provenientes 
do plano elemental do ar. Eles são peque- 
nos humanóides de pele azulada e cabelos 
que parecem serem feitos de nuvens. Eles 
são muito distraídos e bastante dados a ta- 
garelarem sobre os mais diversos assuntos. 
Djinnan falam Comum e Auran. 

Efreetan: são os gens provenientes do 
plano elemental do fogo. Eles são pequenos 
humanóides de pele avermelhada e chamas 
no lugar dos cabelos. Eles são muito malicio- 
sos e sempre esperam o pior dos estranhos a 
sua volta. Efreetan falam Comum e Ígneo. 

Maridan: são os gens provenientes do 
plano elemental da água. Eles são peque- 
nos humanóides de pele esverdeada e olhos 
azuis e cabelos que parecem algas. Eles são 
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mum 


Quase todos os gens vivem exclusiva- 
mente nos planos elementais. Por atuarem 
bastante como mensageiros entre os gênios, 
não é difícil encontrar um gen em um pla- 
no elemental que não seja o seu plano na- 
tal (um gen do fogo num plano do ar, por 
exemplo). Entretanto, dada a hostilidade dos 


OSGÊNIOS 


e Aquan. 


bastante brincalhões, mas muito capricho- 
sos. Seu humor pode mudar de repente a 
qualquer momento. Maridan falam Co- 


guem manterem-se sozinhos em planos de 
elementos opostos aos seus. À única forma 
de encontrar um gen fora de um dos planos 
elementais é na companhia de um shar'ir. 
Por serem mensageiros, os gens pos- 
suem livre passagem na morada de qual- 
quer gênio. Não importa quão maligno ou 
desleal um gênio seja, ele sempre oferece- 
rá hospedagem a qualquer gen que lhe pe- 
ça. Justamente por esta tradição, os gens são 
frequentemente empregados como espiões 


do elemento 


Caso o gen e 





De fato, qualquer gen que deseje ir para 
o plano material primário (ou ao plano 


manecer próximo a um shar'ir — que não 
precisa necessariamente ser seu mestre. 


distante de qualquer shar'ir, ele voltará au- 
tomaticamente para seu plano de origem. 
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oposto ao seu) deve per- 


ncontre-se a mais que 30m 


























próprios planos elementais, gens não conse- entre os gênios. 
a - : - : 
Daonan Djinnan | Efreetan Maridan 
Extra-Planar Extra-Planar Extra-Planar | Extra-Planar 
(Miúdo — Terra, Planar) (Miúdo - Ar, Planar) | (Miúdo — Fogo, Planar) | (Miúdo- Água, Planar) 
Dados de Vida: 1/2 d8+2 (7 PV) 1/2 d8 (5 PV) 1/2 d8 (5 PV) 1/2 d8+5 (10 Pv) 
| Iniciativa: +0 | +. E setas E a ' 
É 6m (4 quadrados), 6m (4 quadrados), | 6m (4 quadrados), vôo | 6m (4 quadrados), nadar 
peslocamento: cavar 9m | vôo 9m (perfeito) 9m 9m 
E de de: id pira E Rene 
14 (+2 tamanho, 15 (+2 tamanho, +2 13 (+2 tamanho, 
pe de a e: Ga do +2 Des), toque 14, Des, + 1 Esquiva), +| Des), toque 13, 
nar oque Tê» SEP surpresa 12 toque 15, surpresa 12 surpresa |2 
a à, il Eai te 
Ataque Resaia +I[5 +17 +1/7 +I-6 


Ê 






Agarrar: | 





em 





Corpo-a-corpo: 


Corpo-a-corpo: 


Corpo-a-corpo: 


Corpo-a-corpo: pancada 























Raradue: pancada (dano: [d3+2) | pancada (dano: Id3) | pancada (dano: Id3+ 1) | + (dano: 1d3-+1) 
Ee 0.3 m/0m 0.3 m/0m 0.3 m/0m 0.3 m/0m 
aee | se Rnssa 
Ataques E fr Rajada de E E 
Especiais: Rajada de Ácido Eletricidade Rajada de Fogo Rajada de Gelo 
ER E E ET CR ET Ropas ae e E 
po nan a Viagem Planar | Viagem Planar Viagem Planar Viagem Planar 
A E ER a 
Testes de Fort+4,Ref+2, | Fort+2,Ret+4, | Fort+2,Ref+4, | Fort+4,Ref+3, 
Resistência: Von +3 | Von +3 Von +2 4 Von +2 
Habilidades: For |4, Des 10, Con 15, | For 10, Des 14, Con II, For 13, Des 15, Con II, | For 13, Des 12, Con 14, 
Int 6, Sab 13, Car || Int 6, Sab 13, Car |5 Int 6, Sab 10, Car 14 Int 6, Sab 11, Car |3 





Blefar +2, Diplomacia 


A 
Blefar +4, Diplomacia | 


Blefar +4, Diplomacia 


Blefar +3, Diplomacia 












































Perícias: +2, Esconder-se +2 | +4, Esconder-se +4 | +4, Esconder-se +4 | +3, Esconder-se +3 
Talentos: Ataque Poderoso Corrida Esquiva e Vitalidade 
ç Á Plano Elemental Plano Elemental Plano Elemental Plano Elemental 
Ambientes da Terra | do Ar | do Fogo da Terra 
se E = RA — — 
=. | Solitário ou gangue (2- | Solitário ou gangue | “Solitário ou gangue | Solitário ou gangue 
Organização, 8 daonan) (2-8 djinnan) (2-8 efreetan) (2-8 daonan) 
F mma A —— | + 
| | 
Nível de 
Desafio: l 1/3 13 1/3 | 1/3 
Tesouro: | Nenhum | Nenhum Nenhum | Nenhum 
Tendência: | Neutro | Neutro Neutro Neutro 
+— — — 
Progressão: = = | E a 
El : | LE e di 
Ajuste de | É | E | á | q 
Nível: | | | 





bame, os gras peeferem cvita-iz fugindo para 
um dos pimos clementais Caso csscjam 2 
serviço de zlgum Shar w cles seguirão 2s om 
deus de = mes Apenas cm dirmo o 
so um gem mu Ness sozação des oc 
um És | mes 

Rajads Elemened (Sob) Todos os 
ge=s podem mca usadas ciementais con- 
= ses cpemenas Es cujas: cousa dó 
de dano < sé pode mer == =vo por vez. 
Es do pode se dommundo [ pela metade 
cume um nes die Bicas (CD 11). O tipo 
de cumps = asi os o ERES ci 
mesas dio gor es dasmas jogam ácido, os 
damas ug Sesscsdado, os efreetan jo- 
ga fg <= memo o o. 

Wise Planar Sob gen é capaz 
de me = qualgae um dos planos 
diem o Plamo Asral ou no Plano 
Mime Eus abuiS=d= cransporta apenas 
o ge = pode se fem: como uma ação de 
moemEna que não ger ataques de opor- 
qesadad= Em sodios os demais aspectos, es- 
E afins É masiz homônima (ní- 
15. 


Falsos 


Eosos são aqueles que não são 
sssamente por um elemento 
Jo ão 25 seems “menos gênios” que 
h uso ==as os gênios verdadeiros 
ipesfesems meados dessa forma. A verdadeira 
emEem dos sondas Galsos é um mistério. 
Desse do que muitos pensam, eles 
não ums dz união entre gênios de ele- 
memso SSesenses Eles simplesmente co- 
meçaram 2 mascer dentro das famílias dos 
Eénios vendadeiros há algumas centenas de 
mlésos & ==s=de comum de uma família 
de gênese soa “presenteada” com um 
Eé=io Faso < cuidar dele nos primei- 


a coiiplicada 
ê da sociedade 


Dos Dênos Ninguém sabe o real motivo 
DE ses surpmento, nem o que pode in- 
Senna ou mmpedir o nascimento de um. 
Cênos não são capazes de terem filhos 
DOM sEses nu possuam um subtipo ele- 
mena df=sent= do seu — apesar de po- 
derem anda terem filhos com seres que 
possuam subipos elementais, o que 
Explica a existência de meio-gênios e ou- 
 fros seres com sangue de gênio. 

A exceção são os gens, que não conse- 
“quemse reproduzir com qualquer outro ser 
que não seja um gen de mesmo elemento. 
























mos dois séculos de vida e depois deixa-los 
parsizem para viverem nos outros planos — 
Du cepulsar de casa aqueles que insistem em 
permanecer por mais tempo. 

No início nascia apenas um falso para 
cada dez nascimentos de gênios. Mas ho- 
j= em dia 25% de todo gênio que nasce é 
Falso. Por conta disso o nascimento de um 
falso não é mais visto como algo desonro- 
so entre os gênios, apesar de ainda ser tabu 
dentro de sua sociedade. 

Existem gênios falsos com as mais di- 
versas combinações de elementos. Porém, 
eles jamais são formados por combinações 
de elementos opostos. Os gênios falsos mais 
comuns são os jann, que são a mistura dos 
quatro elementos. 


gênios verdadeiros 

Senhores dos elementos, os gênios ver- 
dadeiros são os mais comuns nas histó- 
rias e na sabedoria popular (principalmen- 
te porque muitos leigos acham que os jann 
são gênios verdadeiros). Eles são os gênios 
que surgiram primeiro, e estão acostuma- 
dos a governarem grandes porções dos pla- 
nos elementais. Existem quatro tipos de gê- 
nios verdadeiros: dao, da terra; djinn, do ar; 
efreet, do fogo; e marid, da água. 

As vidas destes gênios são consideradas 
sagradas, eles descendem daqueles seres que 
construíram boa parte dos mundos que exis- 
tem hoje. Os nobres são ainda mais sagra- 
dos, por serem considerados descendentes 
diretos, e comumente um gênio verdadeiro 
não-nobre daria a sua vida por um nobre. 


Dimiosêmio do 


Monstros. As informações abaixo são ape- 
nas complementares. 

Estes gênios são ágeis para pensar e pa- 
ra agir, e preferem usar de seu raciocínio no 
lugar dos músculos. Eles sempre buscam 
imprimir mudanças por onde passam, e são 
notórios entre os outros gênios por questio- 
narem sempre as tradições sob as quais os 
gênios verdadeiros vivem. 

No início dos tempos, os djinn eram os 
gênios mais numerosos de todos. E todos os 
gênios respondiam a eles. Entretanto, insa- 
tisfeitos com a situação de servidão, os ou- 
tros gênios uniram-se para acabar com o rei- 
nado dos djinn. Quase toda a nobreza dos 
djinn foi assassinada. Os não-nobres foram 
poupados sob a condição de aceitarem o no- 
vo regime de governo, que é usado até hoje. 

Milénios mais tarde, insatisfeitos com o 
sultanato sob o qual viviam, os djinn mu- 
daram sua estrutura de governo menos cen- 
tralizada, a fim de aumentar o poder de de- 
cisão dos califas locais. Os dao e os marid 
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não gostaram desta quebra de palavra, mas 
aceitaram a escolha de seus irmãos do ar. Os 
efreet viram isso como uma ofensa gravissi- 
ma à misericórdia que haviam oferecido, e 
até hoje buscam permissão do conselho pa- 
ra erradicar de vez todos os djinn. Atual- 
mente os djinn são vistos com desconfian- 
ça. O fato de sua raça não aceitar o sistema 
de governo dos outros gênios termina por 
marcá-los como arruaceiros. 

Com seres de outras raças a coisa muda 
de figura. Os djinn são os gênios verdadei- 
ros mais comuns no plano primário, e são 
muito propensos a ajudar quem eles encon- 
trem passando necessidade, Claro, Eles pos- 
suem exatamente a mesma propensão a pre- 
gar peças caso fiquem entediados e encon- 
trem alguém que não precise de ajuda. 





Os djinn Dj o, javam todos os gênios 
eram seres mais mágicos que os djinn 
de hoje, tinham a habilidade de conceder 
três desejos a qualquer não-gênio que 
conseguisse captura-los. Estranhamente, 
os dijinn não-nobres não possuíam essa 
habilidade. Quase todos os djinn nobres 
foram mortos na revolta dos gênio, e as 
gerações atuais de djinn — quase sem 
Sangue nobre correndo em suas veias 
— estão cada vez mais degeneradas. 
Atualmente apenas 1% dos djinn pos-. 
suem sangue nobre. E de fato, estes 
seres são os que geralmente possuem 
os títulos mais altos dentro da hierarquia 
dos djinn. Os gênios do ar temem pelo 
dia em que não terão mais magia. 


fee Os fra são” mi e ao no do Fog dos 


Monstros. As informações abaixo são ape- 
nas complementares. 

Passionais e extremistas, os efreeti são 
criaturas extremamente poderosas e metó- 
dicas. Alguns deles parecem serem indivídu- 
os aparentemente fraternos e calorosos, mas 
quase todos eles não passam de seres extre- 
mamente arrogantes e temperamentais. Os 
efreet são sem dúvidas os principais mante- 
nedores dos gênios. Eles atuam em todos os 
planos em busca de inimigos de sua raça. 

Os outros gênios nunca sabem se devem 
confiar ou não em um efreeti. Sua lealdade 
a todos os gênios é inquestionável, mas sua 
propensão a manter as tradições e proteger 
todos os gênios verdadeiros a qualquer cus- 
to é algo perturbadora. Os efreet desprezam 
os djinn por terem traído sua confiança, e 
por isso são sempre hostis com eles. 























| nio confia em u 
et. E aqueles que são tolos o bastante para 
faze-lo não demoram a aprender que não 
deveriam ter feito isso. A prioridade dos 
efreet são os gênios, e eles não se importam 
de destruir qualquer obstáculo enquanto 
cumprem com seu dever. 


: As 
Paoi, o gênio da Terra 
Os E) (singular daoi) são os gênios na- 


tivos do plano elemental da terra. Feitos de 
uma mistura de terra, rocha, metais e pe- 
dras preciosas, eles tendem a serem bastante 
calados, o que faz com que sejam facilmen- 
te tomados por soturnos ou antipáticos. Na 
realidade os dao são grandes celebrantes da 
vida e seus prazeres, apenas são um pouco 
mais reservados e contidos. 

Estes gênios parecem humanos robustos 
e musculosos. Seus ombros são sempre lar- 
gos, e as mãos são calejadas. Seus rostos não 
são excepcionalmente bonitos, e seus traços 
normalmente são fortes, com queixos pesa- 
dos. O tom de pele quase sempre é alguma 
variação do marrom. As mulheres possuem 
traços menos embrutecidos e mãos delica- 
das, mas ainda parecem bastante robustas. 

Dao não são criaturas muito sociais. Nor- 
malmente eles vivem em comunidades isola- 
das, e ficam bastante reservados quando estra- 
nhos estão por perto. Entretanto, assim que 
se acostumam com a presença de alguém eles 
começam a mostrar seu lado hospitaleiro. 
Principalmente se estiverem acompanhados 
de anões, gnomos ou outras raças de maior 
afinidade com o plano elemental da terra. 

Dao também tratam muito bem os hal- 
flings, por adorarem as histórias e as comi- 
das preparadas pelos pequeninos. Com se- 
res de outras raças os dao são respeitosos, 
porém ríspidos. 

Um daoi pode atingir até 2,8m de altu- 
rae 1 tonelada de peso. Eles falam Comum 
e Terran. Alguns indivíduos ainda sabem 
falar em Anão, Goblin ou Gnomo. 


e bio incansáveis, os dao tentam 


vencer suas lutas empurrando oponentes 
extras e concentrando seus ataques em um 
inimigo por vez. 

Maestria Terrestre (Ext): Um daoi re- 
cebe +1 de bônus nas suas jogadas de ata- 
que e dano quando ele e seu adversário esti- 
verem em contato com o solo. Caso o daoi 
e/ou seu oponente esteja voando ou nadan- 
do, o gênio sofre -4 de penalidade nas joga- 
das de ataque e dano (esses modificadores 
não estão inclusos no bloco de estatísticas). 

Empurrar (Ext): O dao pode tentar 
iniciar a manobra Encontrão sem provocar 
ataques de oportunidade. Os modificadores 





de combate indicados sob Maestria Terres- 
tre também se aplicam nos testes resistidos 
de Força do gênio. 

Habilidades Similares a Magia: Sem li- 
mite — alterar-se, área escorregadia, conser- 
tar, detectar magia e reduzir pessoa; 3/dia — 
conto das rochas, invisibilidade, mover ro- 
chas, muralha de pedra; 1/dia — conceder 
até três desejos (exceto para gênios) e corpo 
de ferro. Estas habilidades funcionam como 
magias conjuradas por um feiticeiro de 20º 
nível (CD = 11 + nível da magia). 

Deslizar na Terra (Ext): Um daoi pode 
deslizar através de rochas, solo ou pratica- 
mente qualquer outro tipo de terreno com 
a mesma facilidade que um peixe nada atra- 
vés da água. Ele não deixa nenhum tipo de 
túnel ou buraco para trás, nem sequer cau- 
sa ondulações ou outros sinais de sua pre- 
sença. A magia mover terra conjurada sobre 
uma área contendo um gênio da terra sub- 
merso o arremessa 9 m de distância, atordo- 
ando a criatura durante 1 rodada, a menos 
que ela obtenha sucesso em um teste de re- 
sistência de Fortitude (CD 15). 

Viagem Planar (SM): Tal qual qual- 
quer gênio, os dao possuem a habilidade 
inata de ingressar em outros planos (ver Li- 
vro dos Monstros pg 133). 


. A 


io da 
Ns E 5 
Os marid são os gênios nativós - 


no elemental da água. Eles parecem se- 
rem feitos de água animada por magia, o 
que lhes dá uma aparência semi-transpa- 
rente que alguns seres acham perturbadora. 
Os gênios da água são os mais sociáveis de 
todos. Sempre tentam deixar aqueles à sua 
volta confortáveis, mesmo que para isso te- 
nham de fingir estarem mais de acordo com 
a situação do que estão de verdade. 

Marid possuem traços finos e delicados, 
o que faz com que muitos os confundam 
com elfos marinhos, especialmente de lon- 
ge. Seus dedos são bastante longos < ágeis, 
e possuem membranas entre si. Seus rostos 
são muito belos e seus cabelos são sempre 
longos. O tom de pele quase sempre é al- 
guma variação do azul ou do verde, sempre 
tão transparente que é possível ver brilhos 
mais fortes através deles. 

Normalmente marid não saem de suas 
comunidades no plano elemental da água, 
mas quando o fazem, buscam aproveitar ao 
máximo a viagem. Tentam provar comidas 
exóticas, ver lugares diferentes e se possível 
trazer lembranças de suas experiências ex- 
tra-planares. Os gênios da água possuem 
uma leve reputação de ladrões por sua ma- 
nia de pegar objetos ao acaso para servirem 
de souvenirs. Os Marid são os gênios que 
melhor tratam os djinn. 


Um maridi pode atingir até 3,4m de al- 
tura e 1200 quilos de peso. Eles falam Co- 
mum e Aquan. Alguns indivíduos ainda sa- 
bem falar em Celestial, Subterrâneo e Ígneo. 


coiibate 


àso precisem entrar em combate, ma- 
rid tentam manter-se na água, a fim de fa- 
zerem maior proveito de sua maestria aquá- 
tica. Se não houver um corpo d'água gran- 
de o bastante para o gênio entrar, ele tenta- 
rá fugir do combate mudando de plano. 

Maestria Aquática (Ext): Um maridi 
recebe +1 de bônus nas suas jogadas de ata- 
que e dano quando ele e seu adversário esti- 
verem em contato com a água. Caso o mari- 
di e/ou oponente esteja voando ou em terra 
firme, o gênio sofre -4 de penalidade nas jo- 
gadas de ataque e dano (esses modificadores 
não estão inclusos no bloco de estatísticas). 

Enxurrada (Ext): O toque dos marid 
pode apagar tochas, fogueiras, lampiões e 
outras chamas expostas de origem munda- 
na (mas não mágicas) de categoria de tama- 
nho Grande ou menor. Eles ainda podem 
dissipar qualquer fogo mágico que toquem, 
como a magia dissipar magia (nível de con- 
jurador equivalente aos DV do maridi). 

Várrice (Sob): Caso esteja submerso, os 
marid são capazes de transformarem-se em 
redemoinhos uma vez a cada 10 minutos; é 

É ecer nesta forma durante 1 
rodada para cada 2 DV do gênio. Na forma 
de vórtice ele ainda pode mover-se através 
da água ou ao longo do leito com seu deslo- 
camento de natação. 

O vórtice terá 1,5 m de comprimento 
na base e 9 m de comprimento no topo, com 
até 12 m de altura. O maridi controla a altu- 
ra exata, mas a altura mínima será 3 m. 

Os movimentos do gênio na forma de 
vórtice não provocam ataques de oportuni- 
dade, mesmo se ele ingressar no espaço ocu- 
pado por outra criatura. Nesse caso, ou se a 
criatura tocar ou invadir o redemoinho, ela 
poderá ser aprisionada em seu interior. 

Todas as criaturas médias ou meno- 
res devem ser bem sucedidas num teste de 
Reflexos (CD 19) para não sofrerem 2d6 
de dano por rodada e um segundo suces- 
so para não serem arrastadas pela corrente- 
za quando forem aprisionadas pelo vórtice. 
Uma criatura que saiba nadar poderá reali- 
zar um teste de Reflexos por rodada para es- 
capar do vórtice. Ela ainda receberá o dano 
pertinente, mas poderá se libertar. 

As criaturas presas no redemoinho não 
conseguem se mover, exceto quando forem 
carregadas pelo gênio ou quando forem esca- 
par. Elas podem realizar ações padrão normal- 
mente, mas devem obter sucesso em um tes- 
te de Concentração (CD 10 + nível da magia) 




















para conjurar magias. As criaturas aprisiona- 
das sofrem -4 de penalidade na Destreza e -2 
de penalidade nas jogadas de ataque. O ma- 
ridi somente é capaz de erguer ou aprisionar 
uma quantidade de criaturas que possam ser 
comportadas no volume total do vórtice. 

O gênio é capaz de libertar qualquer cria- 
tura presa em suas correntezas quando desejar, 
largando-a no local onde o redemoinho esti- 
É aridi liberte todas as 
oder mudar de plano. 
ice toque o solo abai- 










ta nuvem estará centrada no gênio e seu diá- 
metro equivale à metade da altura do vórti- 
ce. À nuvem obscurece qualquer tipo de vi- 
são, inclusive a visão no escuro, além de 1,5 
m. Ás criaturas num raio de 2 m terão meia 
camuflagem, enquanto os indivíduos mais 
distantes terão camuflagem total. Um con- 
jurador apanhado pela nuvem deve realizar 
um teste de Concentração para lançar qual- 
quer magia (CD 15 + nível da magia). 

Um maridi em forma de vórtice não po- 
de desferir ataques de pancada e não amea- 


Habilidades Similares a Magia: Sem 
limite — criar água, detectar magia, névoa, 
purificar alimentos (apenas água), controlar 
água; 3/dia — controlar os ventos, toque en- 
ferrujante; 1/dia — conceder até três dese- 
jos (exceto para gênios) e controlar o clima. 
Estas habilidades funcionam como magias 
conjuradas por um feiticeiro de 19º nível 
(CD =11 + nível da magia). 

Viagem Planar (SM): Tal qual qual- 
quer gênio, os marid possuem a habilidade 
inata de ingressar em outros planos (ver Li- 









nuvem de detritos. Es- 


ça a área ao seu redor. 


vro dos Monstros pg 133). E 





Daoi 
Extra-Planar (Grande — Terra, Planar) 


Maridi 
Extra-Planar (Grande — Agua, Planar) 











Dados de Vida: Dados de Vida: |0d8-+-60 (105 PV) Dados de Vida: 9d8 
Iniciativa: Iniciativa: +2 Iniciativa: +2 
Deslocamento: Deslocamento: 6 m (4 quadrados) | Deslocamento) oia 


+ 


nadar 18 m (12 quadrados) 





Classe de Armadura: 


Classe de Armadura: 19 (-| tamanho, +2 Des, 
+8 natural), toque | |, surpresa |7 


Classe de Armadura: |5 (-| tamanho, +2 Des, 
+4 natural), toque | |, surpresa 13 





| Ataque Base/Agarrar: E 


Ataque Base/Agarrar: + 10/+17 





* Ataque Base/Agarrar: +9/+14 














Ataque: Corpo-a-corpo: pancada +12 





Ataque: Corpo-a-corpo: pancada +10 




















(dano: 2d8+3) 


Ataque; (dano: 248+3) (dano: Id8+3) 
aolAlcanões Ataque Total: Corpo-a-corpo: 2 es I2 | Ataque Total: Corpo-a-corpo: 2 panca a 


] 
| 





(dano: Id8+3) | 











Espaço/Alcance: 3 m/3 m 








Espaço/Alcance: 3 m/3 m 





Ataques Especiais: 





Qualidades Especiais: | 


—— 


similares a magia, maestria terrestre 





similares a magia, maestria aquática, vórtice 








Testes de Resistência: 


Ataques Especiais: Empurrar, habilidades | Ataques Especiais: Enxurrada, habilidades É 


Qualidades Especiais: Deslizar na terra, 
imunidade a som, sentido sísmico |8m, telepatia 
30 m, viagem planar 


Qualidades Especiais: Imunidade ao frio, visão 
no escuro |8m, telepatia 30 m, viagem planar 





Habilidades: 





Testes de Resistência: Fort +13, Ref +9, Von +9 


Testes de Resistência: Fort +8, Ref +8, Von + E 





Habilidades: For |7, Des 14, Con 23, Int 15, 
Sab |5, Car |2 


Habilidades: For 15, Des |4, Con 15, Int 15, 
Sab 23, Car 17 





Perícias: Avaliação + 5, Conhecimento 
(Arquitetura e Engenharia) +15, Diplomacia +14, 
Identificar Magia +15, Observar +15, Ofícios 


(qualquer) +15, Ouvir +15, Sentir Motivação + 15 
1 


Perícias: Arte da Fuga + 14, Diplomacia + |5, a 
Esconder-se +14, Furtividade + 14, Identificar 
Magia + 14, Natação + 14, Observar + 18, Ofícios 
(qualquer) +14, Ouvir +18, Sentir Motivação + 8. 








Talentos: Ataque Poderoso, Atropelar 
Aprimorado, Separar Aprimorado 


Talentos: Ataque Poderoso, Imobilizar 
Aprimorado, Trespassar 





Ambiente: Plano Elemental da Terra 


Ambiente: Plano Elemental da Água 





Organização: Solitário, companhia (2-4) 
ou bando (6-15) 


Organização: Solitário, companhia (2-4) 
ou bando (6-15) 





Nível de Desafio: 8 


Nível de Desafio: 7 








Tesouro: Dobro de moedas, dobro de bens, 
padrão de itens. 


Tesouro: Dobro de moedas, padrão de bens, 
padrão de itens. 








Progressão: 


Tendência: Sempre Leal e Neutro 


Tendência: Sempre Neutro e Bom 





Progressão: 11-15 DV (Grande); 
16-30 DV (Enorme) 


ir 


Progressão: 10-14 DV (Grande); 
15-29 DV (Enorme) 





, 
Ajuste de Nível: I 


Ajuste de Nível: — 














Ajuste de Nível: — 
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TA L PN DA A D O Ro. 

Eh 

a Por MAW. 

| O MAIS FEROZ COMBATENTE CORPO”- A-CORPO 

— LUTA PELA ESPERANÇA DE MANTER A SUA VIDA 
E PELO PRAZER DE LEVAR A MORTE. 















(am tência de gladiadores, sejam 
. elas campos de treinamento, lo- 
cais de contendas para divertimento do 
público ou palcos de morte onde escra- 
vos lutam todos os dias para garantir sua 
sobrevivência. Esses diversos cenários 
ee dividem gladiadores em ambições dife- 
rentes, tais como o foco em uma pro- 

. [ fissão marcial, a Busca por fama e gló- 
ria oú a conquista de mais um dia de vi- 
da. Porém, por mais distantes que sejam 


fo os motivos para se tornar um gladiador, 

. todos agem exatamente da mesma ma- 

ko neira: lutam com paixão, concentração 
e ímpeto Tnabalável. 

“e Mesmo que um guerreiro combata com 


toda 3 sua técnica, adquirida da disciplina 
milizar, e um bárbaro derrube inimigos que 
* — variam'de kobolds à à dragões com o ayan- 
ço irrefani! de sua Fúria, ninguém é mais 
morta! no combate corpo-a-corpo que um 
gladiador. Ele usa o terreno, adversidades, a 
platéia e sua presença para obter vantagem. 
Seus golpes certeiros provocam dor no rival 
* | e euforia nos espectadores, a cada ulular da 
“platéia sua força aumenta e sua figura ad- 
quire ama imponência amedrontadora. 


TA Aventuras: É comum um gladiador vi- 
“ver toda a sua experiência de combate em 
uma única arena. Muitos fazem isso e se 
“tornam lendas de cidades ou até reinos in- 
Cffiros Porém, também é possível para tal 
à levar uma vida de aventuras. As ra- 
266 mais corriqueiras vão desde a procura 
E por desafios maiores do que uma arena se li- 
missa proporcionar até o desfrute pleno de 
uma liberdade recém conquistada, aprovei- 
tando os ensinamentos de uma vida de ba- 
talhas. Para o gladiador que segue o cami- 
nho de aventuras, cada nova cidade, estra- 
da, floresta ou montanha se transforma em 
uma arena. Qualquer luta é levada muito 
O a sério, sendo a superação do adversário o 
“ maior prémio a ser conquistado, esse, devi- 
damente gesistrado em seu rol de vitórias. 

2". Características: de todas as classes, 

i o gladiador é o mais competente lutador 
corpo-a-corpo. Suas estratégias de comba- 
te não advém de estudo teórico, mas sim 
da prática e intuição. Ele conhece todas as 
armas Corpo-a-corpo que existem, poden- 
do mancias eficazmente até aquelas com 
«as quais jamáis teve contato. A vida de lu- 
N tae aprentlizado solitário faz do gladiador 
: 2. um guefreiro único, Seus movimertos po* 
“s “dem sé sêmgrosseiros e simples, mas produzem 
“o — manobras mortais. Seu fogo completo no 
ae o afasta de assunsos fnais comple- 
os* um Yerdadeiro pior só Fem olhos 














- a “ 
s arenas são o motivo da exis-- 


dE died incontáveis vitórias. 
Tendência: Gladiadores RE assu-. 
mir qualquer tendência. Os ordeiros geral. | 


mente seguem normas de combate pré-esti? * 


puladas, como não atacar um oponente an- 
tes de determinado sinal ou dar um gólpe 
de misericórdia sem a devida anuência de - 
nobre ou superior. Os caóticos agem con- 
forme desejam; fazem de tudo pra conse- 
guir os objetivos na luta sem se importar 
com espectadores ou com a arte. Embora 
não seja muito comum, há heróis bondosos 
pertencentes a esta classe, lutadores profis- 
sionais que véem o combate como espetá- 
culo, disciplina e exercício. Esses raros gla- 
diadores preferem contendas limpas, que 
não sejam até a morte. Caso seu rival não 
seja um ser vil ou monstro bestial, o gladia- 
dor bondoso poupará a vida do oponente. 
Com essa atitude, muitos lutadores de are- 
nas ficaram famosos, com a alcunha de im- 
batíveis e misericordiosos. Já os neutros e 
maus são mais comuns e perigosos. Os últi- 
mos usam de técnicas baixas como venenos, 
enganação e jogo sujo. À vitória é a única 
coisa que importa. 


Religião: Embora possa não parecer, 
gladiadores são em sua maioria fiéis fervo- 
rosos. Antes de todo combate rezam por 
proteção e possuem todo tipo de supersti- 
ção que os fazem seguir rotinas às vezes es- 
tranhas. Por se focarem no combate, não 
desenvolvem a mente e nem tem tempo pa- 
ra estudos. À grande maioria é analfabeta. 
Suas orações e rituais são pessoais e cada um 
venera a divindade de sua preferência do 
seu próprio modo. Os deuses mais comuns 
entre os gladiadores são aqueles com porti- 
fólios de combate, proteção, guerra, força e 
até destruição. 


Histórico: Gladiadores são guerreiros 
focados no combate corpo-a-corpo. A lu- 
(E fugi eles não é só uma disputa por ter- 
ritório "defesa de ideais ou proteção de in- 
defesos. O que é realmente levada em con- 
taéa própria experiência da luta em si. Não 
há nada mais recompensador do que pas- 
sar por momentos de esforço extremo, ten- 
são, concentração e risco de vida, para no 
final sair vitorioso e somar mais um à lista 
de oponentes abatidos. A maioria dos gla- 
diadores vive em grandes cidades, com are- 
nas onde sempre há oportunidade de lu- 
tar. Aqueles que se aventuram pelo mun- 
do, buscam experiências de luta diferentes e 
muitas vezes registram a manobra de mohs- | 
«Tô e imimigos parascopiá"las e utiliza-las * 
em suas apresentações, z 


. ac por gs Passármo das se Exerei ans 





(do e treinando movimentos que invengarir ! 
“sozinhos. Gostam de regolver tado p pela diSsom 
puta da força e perícia combativa. Não go 
tam de magias pois elas estragam o"baldnçõ “.5% à 
*de uma luta-de verdade e odeiam mais ain-s ,» 
da as'armas de ataque à-distância. ea Ea 
. 108, besteiros e até arremessadores são | 
“«coyardes do, ponto de vista dos gladiadNê y 
Até mesmo ao caçar, usam o confronto di-. 
reto: preferem tombar uma gazela com os, 
punhos do que.com o desleal tiro de um ar- | 
co e flecha. Ao jogar com umagladiador o 
personagem deve assumir seu lado prepo- 
tente, alardear sua força e coragem inaba- ' 
lável. Não há oponente grande o suficiente. a 
Junto a esse orgulho, um pavio curto e di- « 
ficuldade para compreender assuntos com- e | 
plexos, gladiadôres são propensos à vi 
cia e à ação sem demoras, 















































INFORMAÇÃO. .* Ss: 
DE JOGO | Sie | 


Gladiadores possuem as seguintes esta 
tísticas de jogo. q 





Habilidades: Força é o atributo mais | 
importante para o gladiador. A Consti- 
tuição também é fundamental, ter muitos 
pontos de vida é a diferença entre a vitó- 
ria ou a morte. Como é raro o uso de ar- 
maduras pesadas (apesar de ser permitido), | 
a Destreza é útil, mas Festringe-se à defesa » a | 
pois o gladiador j jamais usará uma arma de * 
ataque à distância. O Carisma é um grande 4 
aliado do gladiador que almeja a fama e q, 
usa para tirar mais vantagem em seus com- 
bates. A Sabedoria e Inteligência são igual- * 
mente desprezadas por um gladiador. Ble já + 
possui todo conhecimento que Precisam + 
uso das armas € as perícias que usa em com: 
bate são poucas, sendo que poncosesenvolÉ e, os 
vimento nelas já é o suficiente. jd 





Tendência: Qualquer 


Dado de Vida: di2 





Perícias de Classe z - 

“As perícias de classédo “eladiador Es 
habilidade chave para cada uma delas) sáb: ! 
Equilíbrio (Des), Cura (Sab), Insirpiclaço 
(Car), Saltar Cod (Car), SendirMo- 2. 
tivação (Sab) e acia (Des). aa 
Pontos de perícia ins (2 +ºmo- 
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Propriedades da Classe 
: EE Todaseas propriedades que 
* º “seguem pertencem à classe do gladiador. 
“. : ; é 
' * Conhecimento de Armas e Armadu- 
* e fa& Um gladiador é proficiente com to- 
« das as armas signples e marciais, com exce- 
, ção das armas de longo alcance. Também é 
q proficiente com todos os tipos de armadu- 
e; ea (leves, médias e pesadas) e escudos (in- 
cluindo escuflos-torre). 
“e 
Analfabeto: Como os bárbaros, gladia- 
“deres também não sabem automaticamente 
+ comgler e escrever. Um gladiador pode gas- 
tar,2 pontasste perícia para ser considerado 
alfabetizado em todas-as línguas que souber 
- falar. Um gladiador que avance em outra clas- 
7. se, ganha automaticamente a alfabetização. Se 
a o contrário acontecer, o personagem não per- 
- de e sua habilidade de ler e escrever. 





. *, “Combate Desarmado Poderoso: O 
gladiador já começa com o talento Comba- 
te Desarmado -Aprimorado. Além dos be- 
nefícios desse talento, ele ainda pode desfe- 

e tir golpes com as mãos nuas e somar uma 

mg Ye? e meia o seu modificador de Força no 

E A ferdano próvocado. 


bs 





(Versátil em Armas: O gladiador já co- 
E 4 Pmhece o uso de todas as armas simples e 
e marciais, com exceção das de ataque à dis- 
| tância. Porém, sua característica autodida- 
e tase graflle experiência em combate cor- 
ds.” po-acorpo permite que ele use qualquer 
arma exótica com mais facilidade e eficá- 

cia. Ou seja, quando um gladiador empu- 

Enha uma arma exótica na qual não é pro- 


séus ataques, como qualquer outra clas- 
MB, se. Porém, para cadf'rodada que permane- 
cer empunhando essa arma,“a penalidade 





Gladiadores consideram 
«arqueiros covardes, mas sofrem 
por não terein afinidade com 
armas de ataque à distância 


é E . 
ficiente, recebe uma penalidade de -4 em 



































ZA 


cai em um ponto. Ou seja, na quarta so- 
dada não haverá mais penalidade e o 
diador lutará tão bem com a arma q 
to um outro personagem proficiente. E 
superação da penalidade dura até um dia, 
após esse período o gladiador terá que pas- 
sar pelo mesmo processo para utilizar no- 
vamente uma arma exótica na qual não se- 
ja proficiente. Essa habilidade só funcio- 
na quando utilizada em um combate real e 
não em um treinamento, o gladiador pre- 
cisa estar totalmente focado na luta e por 
isso ela deve ser considerada uma ameaça 
e não um treinamento. 











Mano-a-mano: Em qualquer combate 
eif que ó gladiador esteja participando, ele 
podg escolher um oponente para lutar ma- 
no-a-mano. Fazendo essa opção, ele poderá 

*. atacar apenas aquele rivaf durante toda 

a batalha ersá poderá mudar seu fo- 

«co após derrotá-lo. Deste modo, ga- 

Ê nhãrá um bônus de +2 em todos 

seus ggaques, um bôgus de es- 
: ra e 






quiva de +1 em sua CA e se tornará imu- 
ne a efeitos ou compulsões mentais prove- 
aientes do oponente escolhido. Mas, para 
que isso aconteça, apenas o gladiador po- 
de lutar contra o inimigo. Ele fará de tu- 
do para manter a luta apenas para si. Ca- 
so alguém o ajude, o gladiador perderá au- 
tomaticamente todos os benefícios. Aque- 
le que ousar interferir em uma luta decla- 
rada mano-a-mano, despertará a inimizade 
e até hostilidade do gladiadot que passará a 
somar os bônus concedidos descritos acima: 
contra o interferidor. Se foi um amigo ou 
aliado que interrompeu a luta, erá que se 
desculpar de forma muito'convincertte para 
acalmar os ânimos do glâdiador (Diploma- 
cia CD 20)” caso falhe, cegamente sofrerá 
uma reprimenda (como vim gelpe quescâu- é 
sa dano Par contiusãa) SAgorá, sé cp ) 
a mig atrapalhou seu-fogo, ele, samtóphe Tod 4 
novo alvo damanos; yo: 












- « Mairgbráfdo 66 
confere ao gladiados à 
a) ao rasa” 









cutar nanóbras prio viu em Meornléatis pas 


sados realizadas por oponentes, mesmo que * 


não seja proficiente ou não tenha os pré 
requisitos para executá-la. Em outras palar 
vras, permite que durante a luta ele simule 
o efeito de algum talento que tenha obser- 
vado. As restrições são aplicadas quando a 
simulação é obviamente impossível, como 
o uso de um ataque montado sem a monta- 
ria. Os efeitos variam na duração de acor- 
do com o talento, um Ataque giratório só 
funictonará uma vez, já o bônus concedi- 
do pelo talento Esquiva perdura até que o 
oponente designado seja destruído ou ca- 
so o gladiodor opre por mudar o benefício 
para outro alvo. Apenas talentos combati- 
vos são sifhulados. Talentos de criação de 
itens, metamágicos bu que melhorem a re- 
sistência, concedam PVs extras ou bônus 
em perícias, por exemplo, não se aplicam a 


“ essa habilidade. Começando no 4º nível, o 





















er 
seo 


as 


gladiadggeede usar a Manobra de Luta 1/ 
dia, no 8º, 12º, 169.e 20º a quantidade de 
vezes por dia aumenta gradativamente. 





Preparo Estratégico: O gladiador é 

* mestre em usar o campo de batalha em seu 
benefício. No seu habitat natural, que são 
as arenas, ele conhece cada centímetro qua- 
drado do local, sabe onde existem deforma- 
ções no chão, armadilhas, por quais portas 
entram oponentes, feras e até monstros. Po- 
rém, em qualquer local que o gladiador seja 
familiarizado, benefícios estratégicos o aju- 
5, dêm no palco de lutas. Basta o gladiador ter 
furddo pelo menos uma vez no lugar que 
eles se torna familiarizado. Mas, o concei- 


+ : * E 
> o de local é relativo, pode ser uma arena, 


uma Papai ou até uma ora De Li RE 
quer modo, deve-se considerar um terreno”. 
familiar aquele que não ultrapasse os 30m 
de raio, a não ser que seja um salão fechado 
ou auto-contido, como a própria arena ou 
a sala monumental onde fica o trono de um* 
rei. O que interessa para o gladiador, é que 
ele terá um bônus de +2 em todos os seus 
ataques contra qualquer oponente caso es- 
teja lutando em local familiar. Além disso, 
se o palco do combate for muito íntimo de- 
le, como sua casa, a arena predileta ou um 
espaço que tenha combatido por mais de 10 
vezes, esse benefício sobe para +4 de bônus 
em todos os seus ataques. 


Optimização de Armadura: O Gla- 
diador é proficiente em todas as armadu- 
ras e escudos, entretanto, a grande maio- 
ria opta por proteção leve para não debi- 
litar sua mobilidade em campo de bata- 
lha. Mesmo assim, ao alcançar o 10º nível, 
ele consegue compreender e usar da me- 
lhor maneira qualquer armadura que vis- 
ta. Assim, automaticamente ele já recebe 
um bônus especial na CA de +1 para cada 
3 níveis de gladiador subsegiientes (+2 no 
13º, +3º 16º e +4 no 19º nível), esse be- 
nefício conta além da proteção normal da 
armadura. Fora isso, a habilidade também 
reduz a penalidade que a armadura provo- 
ca nas perícias que exijam movimentação 
em 2 e anula a penalidade no deslocamen- 
to que normalmente são inerentes das ar- 
maduras pesadas. Esses bônus funcionam 
em qualquer armadura mas não se aplicam 
caso o gladiador esteja sem usar ao menos 
uma armadura leve, 











Presfhç 
sia (Ex): 
» Tal como o medo 

«que um dragão” próvo- 
“ca ou os calafrios que". é 
“gélam a espinha ao £* 
olhar para um lich, o gla- 


«diador experiente, com fama e reconhe: . q,» 


. cimento pelas suas vitórias também desperta: 


temôór. O gladiador sabe comominguém in- 
“imidar oponentes na hora do combate. 

isso, recebe um bônus de +5 nos testes de In- 
timidação. O resultado será a CD para seus” 
oponentes não ficarem atemorizados. Após . 
qualquer ataque bem sucedido, gladiador 
pode anunciar suas Presença Aterradora: o 

teste de Intimidação é feito e a CD estipu- N 
lada. Todos os inimigos que estiverem a 3m a 
x nível do gladiador terão que fazer um teste” 4 
de Vontade. Quem tiver sucesso ficará imu- q 

ne a esse efeito flo mesmo gladiador po, a 
horas. Caso haja falha, criaturas, com 4 

ou menos se tornam apâvBldas por 4d ro- 
dadas e aquelas com 5 DVs ou mais ficam Ea 
abaladas. Um gladiador ignora este efeito sê” 
for proveniente de outro gladiador. * « 






Senhor da Arena: Ão atingir o 18º níh 
vel o gladiador já está muito experiente e 
entitulado Senhor da Arena. Com essa h 
bilidade, ele pode usar o Preparo Estratégi- 
co mais eficazmente. Para ele, qualquer lo- 
cal é vantajoso para combate. Ao usar uma 
ação de rodada completa para analisar o ter- 
reno onde está ocorrendo a luta, terá os be- 4 
nefícios da habilidade de Preparo Estratégi- 
co, não sendo mais necessário que ele tenha .« 
lutado previamente no local. E x 
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O Gladiador , 
Nível BBA Fort Ref Vont Especial “e 
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z = +3 +0 +0 Versátil em Armas “ N 
3 +3 +3 +1 + Mano-à-mano cai 
4 +4 +4 + +1 Manobra de Luta I/dia é 
5º +5 +. +1 + id 
6 +6/+1 +5 ERA +2 Preparo Estratégico “4 
7 +72 +5 +2 +2 aos 
8" +8/+3 EGOR ças +2 +2 Manobra de Luta 2/dia . ARE die O 
9 o +9+4 +6 +3 +3 E "a 
Io +I045 + +7 +3 +3 Optimização de Armadura - edi q 
? . +11/+6/+1 k *+7 3 +3 RR PER 
EIZ+7+2 ES Manobra de Luta 3/dia . 
, +13/+843 +8 : - 
: +4/+9/+4 arGo o 
+IS/I0/+5 +9 
+16/+11/+6/+1* SO 
+NM+742. + +10 
“+. +lgriy+8+3 O + 
* o a i9/r14/4944 ETR 
+12 






































Korrd: os moreau Coruja 
e Morcego que habitam as 
montanhas de marfim 
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DRAGONSLAVER 





Divisoras entre a parte civilizada de Moreania e o obscuro 


' Reino das Torres, as ofuscantes Montanhas de Marfim abrigam | 


monstros, bárbaros e a fúria adormecida de um deus. 


) 
— e 


uando o furioso Indomável en- 

viou Morte Branca para acabar 

com uma civilização de máquinas, 
fumo e vapor, a região leste de Moreania 
foi devastada. Na parte oeste, restou o re- 
fúgio dos moreau, animais despertos que 
tomaram a forma de seus antigos algozes. 
Porém, ao centro, havia o covil da terrí- 
vel fera que representava a fúria do deus 
Destruidor. Um local de picos, desfiladei- 
ros e rocha tão branca que fazia cegar via- 
jantes ao refletir o fulgir dos raios sola- 
res. Por este motivo, os povos mais civi- 
lizados se afastaram da região. Aproveitan- 
do-se do fato, ogres, orcs, goblins, kobol- 
ds e outros humanóides monstruosos in- 
festaram as montanhas, usando-as como 
proteção contra os moreau e nova mora- 
da. As Montanhas de Marfim hoje servem 
como palco de conflitos incessantes entre 
monstros, onde a lei da força fala mais alto 
do que a honra e a lealdade.. Aventureiros 
que se arriscam a transpô-las, seja escalan- 
do ou usando túneis secretos, geralmente 
se tornam uma mancha vermelha na su- 
perfiície alva de suas rochas. 


História 
Montanhas de Marfim sempre exis- 
Moreania e desde tempos imemo- 
m a fama de ambiente hostil, de 
posição. Essa barreira natural foi 
edimento para o avanço dos 


povo do continente. Nem 
uinas devastadoras construí- 




















mesmo a 


das por m fortes nem ágeis o bas- 
tante para assarem as rochas e vulcões 
l essa adversidade, More- 


do loca 
i da sua parte ociden- 
h fossem extintos por 





tal até que o 
Morte Bram 





após o surgimen- 
Altiva se sentiu tris- 
perderem a inocên- 
sentiu satisfei- 
pelo povo-ani- 
ram mantidas e 
imais comuns se 
consolidaram. Na visão da 
reza, o alto preço pago foi v: 
reania conseguiu ser salva e preservada. Po- 
rém, para o Rei-Monstro, a transformação 
de seus ferozes animais em seres civilizados 














não era o seu ideal. A característica selva- 
gem, o instinto e o ímpeto dos predadores 
havia se perdido. Como compensação, re- 
solveu fazer das Montanhas de Marfim o 
principal ponto de suas vontades. Nem sua 
irmã, com toda sua bondade e palavras do- 
ces, o faria ceder qualquer espaço daquela 
terra branca. 

Não demorou para que a influência do 
deus fosse sentida. Aos poucos os animais 
que faziam das montanhas sua morada pas- 
saram a adquirir as caracteristicas mais ex- 
tremas de suas raças. Se tornaram maiores, 
mais fortes e mais selvagens: animais atro- 
zes, a epítome da selvageria e bestialidade. 

O tempo passou e as montanhas cen- 
trais permaneceram intocadas. Os povos 
dos reinos ocidentais não tinham porque se 
arriscar naquele território selvagem. Além 
disso, já tinham problemas demais tentan- 
do lidar com os monstros que atrapalha- 
vam a prosperidade das cidades já estabe- 
lecidas. Numa tentativa de resolver o pro- 
blema, uma grande marcha, conhecida co- 
mo o “Expurgo dos Monstros” foi organiza- 
da pelos reinos de Lancaster e o recém fun- 
dado Brando (Laughton ainda não existia). 
Esse movimento contava com um batalhão 
enorme de guerreiros que caminhavam a 
passos militares pelas planícies, florestas e 
praias do oeste da Ilha Nobre, combaten- 
do inúmeros orcs, kobolds, ogres e outras 
criaturas. Em menor número e incapazes 
de se reunirem sob uma única bandeira, os 
monstros não tinham opção alguma a não 
ser fugir para as Montanhas de Marfim. 

O Expurgo fora bem sucedido, deixan- 
O as terras mais seguras. A marcha freou ao 
se deparar com as montanhas centrais. Pa- 
ra os moreau a campanha terminava ali, mas 
para a massa de monstros forçada ao êxodo, 
os problemas haviam apenas começado. De 
todas as criaturas que se embrenharam nas 
montanhas brancas, foram poucas as espé- 
cies que conseguiram manter seus números. 

Os kobolds, aliando-se a um tipo de 
verme nativo das montanhas, os dragões de 
marfim, conseguiram proteção e firmaram 
um povoado perto de crateras vulcânicas. 
Chamaram a cidade de Obassa. 

Os orcs preferiram as cavernas e tú- 
neis subterrâneos e, a muito custo, firma- 
ram-se nessas galerias usando insetos gi- 
gantes como força de carga e montaria. 








ST 


do como Morgaat. 

Os goblins, um pouco mais astutos que 
os ogres, convenceram os brutamontes a se 
aliarem em uma única força. Montaram 
uma cidadela em volta de um lago salgado e 
passaram a usa-los como força de segurança 
contra ameaças externas. A aldeia ganhou o 
nome de Flamewater e alcançou a prosperi- 
dade baseando-se nos saques a viajantes in- 
cautos e investidas relâmpago contra as ci- 
dades de Brando. Mas a alegria não durou 
muito. Após uma massiva revolta, os ogres 
dizimaram a maior parte do goblins. Pou- 
quíssimos escaparam e se esconderam no 
interior das montanhas. Hoje, Flamewater 
é controlada unicamente por ogres, mas o 
que havia de ordem no local se extinguiu. 
Os novos “lordes” do local vivem em cons- 
tante litígio interno, não conseguem entrar 
em acordo e a todo momento um novo lí- 
der se auto-proclama chefe após matar o 
antigo mandante. 

Criaturas como trolls, gnolls, hobgo- 
blins, bugbears, trogloditas e outros tam- 
bém usam as Montanhas de Marfim como 
morada, embora vivam em número bem 
menor e não possuam nenhum tipo de ci- 
dade, vilarejo ou povoado, preferindo viver 
como nômades lutando pela sobrevivência. 

Outro grupo bem constituído e emba- 
sado nas montanhas são os Korrd, moreaus 
originalmente nativos de Brando que, de- 
pois do Expurgo, acharam melhor acompa- 
nhar os inimigos e estabelecer-se próximo 
de seus covis para contê-los mais facilmen- 
te se a necessidade assim exigisse. Organi- 
zados em clás, os homens em geral são bár- 
baros, enquanto grande parte da população 
feminina é composta por druidizas. O clá 
da coruja é a presença mais forte, seguida 
do clá do morcego. São conhecidos como 
os mais corajosos e sábios guerreiros, capa- 
zes de guardar seus iguais em uma vigília 
quase perpétua. Seu posto principal é a ci- 
dade-torre de Lopernicus. 

Hoje em dia, as Montanhas de Marfim 
ainda são vistas como sinal de mau agouro 
e perigo. Brigas entre monstros, bestas, hu- 
manóides monstruosos e os Korrd são cons- 
tantes. Somada a essa ebulição de conflitos, 
os perigos ancestrais do Reino das Profun- 
dezas, uma galeria subterrânea de extensão 
incalculável, e a soturna atmosfera do Ni- 
nho da Morte, suposta morada de Morte 
ssas montanhas, decidi- | 














Montanhas de 
Marfim 


| Água e Luz 


As Montanhas de Marfim apresentam, dois 
| perigos característicos de sua geografia. 
Um deles é o ofuscamento provocado pelos 
| raios de sol que refletem em sua superfície 
| branca. O outro é o contato de água doce 
| com o solo. O motivo desses dois aconte- 

cimentos se dá pelo mesmo vilão, O mineral 
| abundadente em suas rochas. Uma espécie 
| de sódio, que deixa tudo branco como se 
| fosse neve e reage em contato com à água, 
em explosões de calor. 


| Ofuscamento: aventureiros desprotegidos 
(com os olhos expostos) podem se surpre- 
ender com clarões repentinos. Geralmente 
ocorrem ao nascer ou pôr do sol, quando 
os raios ficam mais próximos do horizon- 
te, Aleatoriamente, pode ocorrer um clarão 
que chega até a cegar permanentemente 0: 
menos tolerantes. A qualquer momento, um 
aventureiro pode ser entitulado à um teste de 
Fortitude com CD 15. Caso falhe, ficará cego 
4 por 1d6 rodadas (todas as penalidades de- 
j vem ser aplicadas), caso passe, conseguirá 
se proteger a tempo. Um personagem com 
sensibilidade à luz que falhe em seu teste fi- 
cará cego permanentemente. 

Água Explosiva: Qualquer água doce que 
caia no chão das Montanhas de Marfim cau- 
sará uma reação imediata, Uma explosão 
acompanhada de uma onda de calor surgirão 
repentinamente no local molhado, vaporizan- 
do toda a água instantaneamente. De acordo 
com a quantidade de água derramada, essa 
reação pode se tornar muito perigosa. Para 
cada cinco litros de água despejada, uma 
explosão de 1,5m de raio ocorrerá, causan- 
do 1d6 pontos de dano. A cada 5 litros de 
água adicionais esses valores dobram. Ou. 
seja, 50 litros d'água, jogados de uma só 































que infligiria 10d6 pontos de dano por fogo. 
Qualquer um nesta área pode tentar um teste, 




















explosão e nem o dano causado aumenta 
e um empoçamento começa a sur A águi 
ficará salobra e estável, não reagindo mais. 








Marfim é feita através da magia criar água ou 








magia com o descritor água ou gelo que cau- 
se dano, terá seu efeito maximizado & 50% 











do mineral. Entretanto, só ocorrerá isso na 
magia que for feita em local externo 
- rocha branca, o dano adicional ain! 
fogo e não gelo. 






vez, causariam uma explosão de 15mderaio 


de Reflexos com CD 15 para tomar metade . 
do dano. Acima de 50 litros, nem o raio de 


do mesmo. modo. Conjuradores falam que | 
a verdadeira bola de fogo nas Montanhas de 


usando uma garrafa de água infinita. Qualquer E 


de dano adicionais ocorrerão pela explosão | g 


| damente, um local a ser evitado por ual- 
p 
quer aventureiro que preze sua vida. Se é 
que existe algum deste tipo... 


Clima e Terreno 


O clima das Montanhas de Marfim é 
árido, de calor forte e ar seco. As matas que 
surgem entre os vales são de árvores baixas, 
retorcidas e espinhosas. A vegetação predo- 
minante é composta de arbustos e bromé- 
lias: plantas rombudas com folhas grossas, 
serreadas e pesadas. A chuva é um evento 
raro na região e, quando ocorre, causa um 
efeito muito peculiar. Embora sejam bran- 


“| cas, não há neve nas Montanhas de Marfim 


| e sim minerais abundantes com essa colo- 
ração. O elemento mais presente é o sódio, 
estável na maior parte do tempo. Quando 
entra em contato com à água ele sofre uma 
reação exotérmica poderosa. As pedras emi- 
tem ondas de calor incinerante e até explo- 
ses podem ocorrer. Não raro, tais ocorrên- 
cias pegam grupos de aventureiros to 
mente desprevenidos. 

O grande rio Ipeck-Akuanya desce das 
montanhas, mas neste trecho sua água tem 
um estranho gosto salgado. É o único lu- 
gar onde isso acontece em toda a reg 
A concentração de minerais na água per 
mite que a água não reaja com o solo, po- 
rém, bebê-la não causa o mesmo alívio q 
a água doce. É preciso que ela seja devida- 
mente tratada para funcionar como fonte 
de hidratação. 

Como via geral, o terreno é bastan- 
te acidentado, com picos, despontamentos 
e precipícios surgindo a toda hora. Os ni- 
neis são sinuosos e repletos de espinheiros 
e as galerias subterrâneas são escuras 
trofóbicas e concentram ventos ens 
dores. “A única rota segura”, diz um ditado 
moreau sobre as Montanhas de Marfim, “é 
a dos pássaros”. 










Fronteiras 


As Montanhas de Marfim se encontram 
no centro de Moreania. À fronteira oeste é 
marcada por Lancaster mais a norte e Bran- 
do mais a sul. A fronteira leste é delimita- 
da pelo Reino das Torres. A extremo norte 
e sul, a divisa se faz com o oceano que cerca 
todo o continente. 

As fronteiras com os reinos civilizados 
são bastante movimentadas, brigas e inva- 
sões de ambos os lados ocorrem a todo o 
momento. Já mais a leste, histórias de estra- 
nhos desaparecimentos e a presença de cria- 
turas únicas e horríveis servem para man- 
ter os habitantes das Montanhas de Mar- 
fim afastados. 








População 


A população principal das Montanhas 
de Marfim são os Korrd, povo moreau de 
descendentes dos animais míticos coruja e 
morcego, principalmente. Dos humanóides 
monstruosos, os kobolds são mais numero- 
sos, seguidos dos orcs e ogres. Com o mas- 
sacre ocorrido em Flamewater, os goblins 
escassearam e hoje em dia são mais raros 
que gnolls, trolls, hobgoblins, bugbears e 
trogloditas. A vida na região não é fácil.. Às 
condições precárias de subsistência, como à 
falta de água, vegetação imprópria para ali- 
mentação e terreno impossível de ser culti- 
vado, fazem dos povos sediados nas mon- 
tanhas um exemplo de superação. Inven- 
ções simples mas funcionais como as desti- 
larias de água e a alimentação à base de in- 
setos garantem algum tipo de esperança de 
sobrevivência. 

Os Korrd são rudes, pimitivos e obsti- 
nados. Porém, são muito corajosos e sábios 
no que diz respeito aos segredos da natureza 
e da sobrevivência. Os kobolds trabalham 
como servos das criaturas mais poderosas 
da região, os dragões de marfim, erguendo 
monumentos a seus mestres € executando 
serviços. Os orcs levam uma vida de 
ros e exploradores. Após dominarem 
igantes da região, formaram pa- 
Dara investigar as profundezas dos 
ubrerrâncos, de onde tiram água 
e tesouros variados. Outra milícia 










to: 





pota' 
é formada por cavaleiros montados em lou- 








va 


-deuses gigantes. Capazes de voar, eles 
varrem o céu das montanhas e investem em 
grupos mais fracos, de onde tiram riquezas 
e alimento. Na pior situação estão os Ogres. 
Com a confusão interna na sua principal ci- 
dade, levam uma vida de completa selva- 
geria. Não levará muito tempo até que um 
outro povo das montanhas os subjulguem 
tomando Flamewater para si. 

Deste modo, todos os povos, criaturas € 
seres estranhos das Montanhas de Marfim, 
seguem a lei da sobrevivência. Não se im- 
portam com trajes, posses ou expressões ar- 
tísticas. Para eles, mais vale uma boa espa- 
da, uma mochila cheia de alimentos e um 
cantil de água fresca do que gemas precio- 
sas, obras de arte ou títulos. 


Regente 


Como as Montanhas de Marfim não 
formam um reino unido, cada grupo forte 
tem sua ordem de regência. 

Os Korrd são os mais próximos da orga- 
nização social de Lancaster, Brando e Lau- 
ghron, possuindo um rei e uma rainha. O 


regente é Rowlbe Brigtheye, o mais sábio 


















e forte bárbaro. Ele é conhecido por nunca 
dormir. Ao invés da cabeça de um homem, 
Rowlben possui uma cabeça de coruja. A rai- 
nha, Celliden, diferente do que se possa pen- 
sar, não é esposa de Rowlben e sim sua irmã 
mais nova e foi coroada conforme manda a 
tradição dos Korrd. Celliden é uma druidi- 
sa de conhecimentos naturais profundos, re- 
nomada por suas explorações aos túneis sub- 
terrâneos das montanhas. É casada com um 
moreau do antigo clã morcego e com seus 
poderes de transformação sempre assume a 
forma desse mamifero alado. 

Na cidade de Obassa, o grande regente 
é Carchandalas Hicrontefartinus, ou Sopro 
do Vácuo como é mais conhecido. Um dra- 
gão de marfim ancião que comanda seus fi- 
lhos e as hordas de kobolds que o servem 

O chefe guerreiro de Morgaat, é o orc 
Huiragon One-Tooth, mestre na montaria 
de louy eus e artesão de armaduras de 
exosquelero. Além de exímio lutador, con- 
segue controlar insetos de forma sobrenatu- 
ral. Alguns dizem que esse poder é atribuí- 
do a um item mágico que achou em viagens 
às profundezas. Para outros, sua ferocidade 
é tamanha que o torna capaz de ganhar o 
respeito até desses seres vorazes. 

Em Flamewater, o comandate atual é 
Drugo que adquiriu o posto recentemente, 
porém, é possível que em questão de dias 
outro ogre mais forte e menos estúpido to- 
me o seu lugar. 


Cidades de 
Destaque 


Obassa 

Obassa é a cidade em mais elevada al- 
titude de Moreania. Ela tem o formato de 
cinturão. com aglomerações em volta de 
crateras vulcânicas. Ao centro desse cintu- 
rão e elevando-se ainda mais alto, fica o Ni- 
nho da Morre, a maior cratera das monta- 
nhas e que serve de local sagrado para os 
dragões de mar São cinco aglomerados, 
cada um comandado por um dragão, todos 
filhos do grande Sopro de Vácuo, único a 
visitar a cratera central. O calor é extremo 
em qualquer ponto da cidade, o que não in- 
comoda os dragões mas dificulta a vida dos 
kobolds. Não há nenhum tipo de produção 
para subsistência. Alimento e conforto são 
conseguidos por meio de assaltos, roubos e 
invasões a povoados próximos. 
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Arenas de combate estão presentes em 
todas as partes de Obassa. Os lordes dra- 
gões adoram ver lutas mortais entre os mais 
variados guerreiros e criaturas. Para isso, 
mandam os kobolds raptarem guerreiros e 
monstros para garantir seu divertimento. O 


único modo de um forasteiro permanecer 
vivo na cidade, é lutando nas arenas. Exis- 
tem boatos de que gladiadores muito com- 
petentes conseguiram ganhar o apreço de 
dragões e viraram, por meio de rituais má- 
gicos, meio-dragões de marfim, se tornan- 
do generais de Obassa e braço direito dos fi- 
lhos do grande Sopro de Vácuo. Ainda exis- 
te uma história mais terrível, dizem que os 
meio-dragões são peças essenciais para o 
plano do dragão ancião. Ele precisa dos me- 
lhores guerreiros para capturar importantes 
figuras em Morcania que seriam sacrifica- 
das em um ritual que traria de volta Morte 
Branca, o pai de toda sua raça. 


Morgaat 

A cidadela subterrânea de Morgaat é 
secreta. Apenas os orcs sabem de suas en- 
tradas. Membros de outras raças que ten- 
tem descobri-las são prontamente caçados 
e mortos. As dimensões exatas de suas gale- 
rias são desconhecidas. Mesmo assim, exis- 
tem grandes indícios de que alguns túneis 
se conectam ao Reino da Profundezas. Co- 
mo vivem de duas maneiras distintas, os 








Ninhoda Morte, 
o ponto mais alto 
de moreania 










orcs de Morgaat são divididos em dois gru- 
pos principais. Os de superfície, montado- 
res dos insetos alados, são na maioria guer- 
reiros e rangers que avançam sobre presas 
incautas depois de sobrevoar as montanhas. 
O grupo subterrâneo, raramente sai a céu 
aberto e é formado na maioria por ladinos e 
alguns rangers. Esses, exploram as profun- 
dezas e buscam minérios e itens esquecidos, 
bem como salões e túneis inexplorados. 
Por essa característica, a própria cidade 
de Morgaat é também diferente, dependen- 
do do local que se olha. As cavernas mais 
superficiais são mais alegres, com luz de fo- 
gueiras e cantigas guerreiras entoadas por 
ébrias vozes de orcs satisfeitos. É até per- 
mitido que outras raças morem em seus sa- 
lões, mas é preciso que um pacto de leal- 
dade entre as duas partes seja realizado. A 
grande exigência é que o pretendente se tor- 
ne um “orc em espírito”. Isso pode ser con- 
seguido de formas variadas, todas exigindo 
grandes provas de coragem que envolvem 
um altíssimo grau de periculosidade. Não 
foram poucos os que morreram ou se per- 
deram entre a vastidão branca das monta- 














DRAGÃO DE MARFIM 


Ataque de Sorpo de Dragão: Os dragões de marfim pos- 
timamente con suem. uma das mais poderosas baforadas dentre todos os dra- 
terra e o fogo. Isso porque nascem em crateras vulcânicas de ovos” gões. Um cone de fogo é solto, porém, é acompanhado de uma 
que ficam imersos na rocha derretida. Esses ovos, cinzentos e feios substância inflamável e pegajosa que gruda nas vitimas e conti- 
por fora, quando racham para o surgimento de um novo dragão, “nua queimando por 1d6+2 rodadas. Para cada rodada, um dano 
apresentam uma mineralização interior que forma cristais das mais adicional, de 2d6 de fogo deve ser aplicado. Somente com uma 
variadas cores. ação de rodada completa alguém consegue remover totalmente 

Um dragão de marfim recebem esse nome por dois motivos. O o material viscoso em combustão. Porém, à maneira mais segura 
primeiro é por causa de suas escamas, inteiramente brancas e opa- é rolando no chão, limpando com terra, areia ou outra substân- 
cas, diferentes dos dragões brancos, seres do frio e de escama bri- cia seca. Caso alguma vítima mergulhe em água doce ou a des- 
lhante. O outro motivo é a sua principal morada, as Montanhas de . “peje sobre o corpo para lavar-se, imediatamente provocará uma 
Marfim, ao centro da Ilha Nobre de Moreania, <£ * reação no material viscoso, ocasionando explosões que machu- 

A história conta que os dragões de marfim foram criados pe- cam e liberam ainda mais calor. Isso ocorre pois no elemento 
lo deus Indomável, com a função especial de proteger o retiro de grudento há muito sódio puro, esse material concentrado é alta- 
Morte Branca, a representação de sua fúria em forma de criatu- “mente réátivo com água doce. “Tal situação é similar ao proble- 

“ra. Sendo assim, assemelhou a estrutura fisica e cópdas escamasdo ma existente nas/Montanhas de Marfim. Assim, ao provocar es- 
avatar bestial com as recentes crias. Dizem ainda que os dragóesde” sa reação, a pobre vítima sofrerá o efeito devastador da sua má 
marfim nascem expontâneamente do interior dos vulcões, situa- escolha; tomará o dano de outra baforada, porém, sem. 

“dos nas montanhas centrais. Esses, são/os mais fogtesidentre a sua k 


Os dragões de marfim são criaturas belas, sagazes é vis. São in- 
conectados ao paraclemento da lava, a mistura entre'a 


lidade de resistir com seu reste de Reflexos. Ou seja, um dragão 
espécie, os filhos de procriações comuns são ehamados de ilegíti-. Grande Ancião com baforada de 20d6 por fogo, provocará in- 
e possuem uma força menor se comparado a um semelhante diretamente ossfmesmos 20d6 caso algum inimigo seu tente lim- 
E mesma idade. E ; : par seu sopro grudento com água doce, Água salgada, como a — 
Muitos desses dragões veneram o deus das feras es por isso suasyido mar, funciona para limpar o bafo dos dragões de marfim e 
“atitudes são brutais. Adoram o combate, seja participando de úma..* desta maneira só será necessária uma ação parcial para se ver li- 
luta ou apenas observando outros lutarem até a morte, Vide res re do elemento em chamas grudado aojcorpo. 
, os vermes de marfim são chefes de pequenos exércitos, tons Outras estatísticas do dragão seguem as regras 


E na 
r seres fracos, como kobolds por exemplo. Esses lacaios 


antéria Masmoria e Dragões; na página 24 da DragonSlayer nú- 
mero 7. Abaixo segue um resumo das habilidades de um o 
Sopro 


praticamente escravos que roubam, matam.e raptam outros hu- 
Br GR oe Se tratam os subalternos de for- dó dragão de marfim, Carchandalas Hierontefartinus, ou 
ma horrível, tais criaturas não possuem Bo escrúpulo para es vá o é nao cones! 


* são 


trabalhar em minas 
“ escaldantes sempre a diversão princi- “ . 
| a arenas. Essas arenas são as mais PA Carchandalas Hierontefartinus 
“ truídas e cheias de perigos pata os lutadores, os dragões de marfim (Sopro do Vácuo) . 
n entre si para ver qual deles possui a arena m magníf- Dragão Grande Ancião (idade 10): ND 25; CE; 40 DVs; 
: pode ser repleta de armadilhas, encantada com feitiços ou “590 PVs; Iniciativa +1; Deslocamento 15m, voando 15m; CA 38; 
erguer acima de um mar de lava. Quem deseja achar mui- — Ataques/Dano: 2 garras +53 (4d6+9) ou 1 mordida +53 (5d6+9); 
ses dragões juntos, é só ir a uma luta importante, geralmen-  Forc 435, Ref +25, Vont +30; For 29 (49), Des 13 (+1), Cons 28 
À final onde os dois últimos e melhores gladiadores estejam (+9), Int 24 (47), Sab 19 (+4), Car 19 (+4); Talentos: Asas, Gar- 
combatendo pela vida. » ras de Dragão x4, Imunidade de Dragão (fogo), Mágica de Dra- 
Apesar de cruéis e gananciosos, os dragões de marfim são ex- ção x3 (Desintegrar, Dissipar Magia, Evaporação), Presença Ater- 
ERtaraas ente leais entre a sua raça. Respeitam um ao outro eobe-  radora, Resistência de Dragão (fogo), Sentidos Espe Audi- 
, “decem a hierarquia de idade. Raros são os casos de brigas e lutas enc ção Detectar Magia, Faro, Sentido Sísmico, Ver o Invi- 
É Eira eles sabem que são poucos e por isso precisam se sível, Visão Aguçada, Visão na Penumbra e Visão no Escuro), So- 
auto-preservar. Uma grande fraqueza de um dragão de marfim é — pro de Dragão x2 (20d6, fogo, especial - veja acima 
sua palavra, ou um juramento. Caso ele prometa algo, uma espé- 
* cie de honra o compele a manter seu trato. Porém, para conseguir 
conversar com uma dessas monstrhosidades e ainda convencê-los 
a compactuar com sua palavra, é tarefa mais difícil que vencê-los 


Carchandalas é o mais antigo e poderoso drasão de marfim re- 
sidente nas montanhas brancas ao centro da Ilha Nobre em More- 
ania. Sua alcunha de Sopro do Vácuo se d, verme gosta de 
atacar com seu poderoso bafo em conjunto & 
sintegrar. Ele consegue tal feito pois p 


Características de Combate x 
Como todos os dragões, os vermes de marfim atacam com suas 
garras, mordida, cauda, asas e também execuram manobras especiais 
como aterrisar, esmagando o: oponentes ou tentar agarrélos e soltá-los 
de enormes alturas. E, a marca registrada dessas criaturas, possuem um 
poderosíssimo ataque de sopro, veja abaixo a descrição. 


maior de acelerar magia, o que permi 

ca e solte seu sopro ao mesmo tempo. À v 
grada pela magia, geralmente sucumbe à & 
brando nada no local onde estava 

los que enfrentaram o Grande Anci 

cuo com seu sopro horrível. 








Al'Hanna 
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É 
KR 
Irmã mais nova de 
| Melokk e clériga da: 
| Dama “Altiva, uma das 
| duas únicas divindades 
| maióres nos Reinos de 
l Morcania.- Qualquer | 
semelhança entre seu 
| nome é ontra Deusa 
da Natureza é pura, 
] coin 
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Melokk 


Irmão mais velho de 
Al"Hanna e clérigo 

do Indomável, a 

outra única divindade 
maior nos Reinos dé 
Moreania. Qualquer - 
semelhança entre seu 


nome e outro Deus dos 


Monstros não passa de 


Ry - i 
“8 obra “o acaso. 


pi por um pequeno bando de Turu 
erteirô-erram nte-com-fuça-de-lobo- -que-não-fa! 

ma aldeia Aqvarivm, onde tenta sobreviver à à fúria do aa 
regente Lorde; Yejamos oque aconteceu « com Los Robisos a : 


An Parte 8 | 








A Dama 
Altiva 


No Panteão dualista 
dos Reinos, ela é éa 
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|| Aos Moreau! | 
g poe seme 


E 


nas cem uima-fadinharchata Enquas 


O Indomável 


Deus dos monstros, 
maldade e destruição, 
exterminou os 


humanos das] einos PA 


antes do sur 


D INDOMÁVEL 
são DIZ coIsA 
NENHUMA! ELE 
“EM FALA, 
APENAS 
ROSNA! 


A ALDEIA 
DE PTALLA! 
NÃO APREN- 
DEU AINDA? 


A TRILHA DAS 
MONTANHAS! 
BELA PORCARIA DE 


CLÉRIGO DOS 
MONSTROS, 


«+ ESTARE- 
MOS VISITANDO 
AGVARIVM, AQUELE 
POVOADO QUE 


ACABAMOS DE VER 
DEIXAR! AH, E > 
NA PRÓXIMA 
VEZ... 


CULPA SE OS 
HUMANÓIDES 
EMBOSCARAM 


QUE FICA 
INVENTANDO 
ESSAS COISAS! 
TOMA VERGO- 
NHA NESSA 


E SERÁ 

A MESMA 
COISA ATÉ A 
PRIMAVERA! 


FAZEMOS 
O MESMO 
TRAJETO DE 
QUINZE EM 
QUINZE DIAS, HÁ 
DOIS MESES 


NÃO TENHO 
CULPA SE 
VOCÊ PARECE 
FRACA DEMAIS 
E, POR CAUSA k 
DISSO, ATRAL | O INDOMÁVEL 
OS MONS- DIZ QUE 
TROS! TODOS DEVEM 
SER FORTES, 
PARA PODER 
CUIDAR DE SI 
MESMOS! 


ELE DIRIA, 
SE QUI- 
SESSE/ 

ELE PODE 
TUDO! 
































DESBRAVAR 
MASMORRAS! 


ALÉM DISSO, 
PERCORRER 
CAMINHOS PERI- 
GOSOS E LUTAR 
COM MONSTROS 
FAZ PARTE 
DE NOSSA 
JORNADA! 


COMO 
ASSIM, NÃO 
ESPERAVA?! 

É NOSSO 


Destios * Some 


REFLEXO 

DOS DEU- 

SES, EU E 
VOCÊ! 


REUNIR PODER 
PARA LANÇAR 
AS MÁGICAS 
DIVINAS MAIS 
FORTES! 
CURAR 
MALDIÇÕES! 
EXPULSAR 
DEMÔNIOS! 
DESTRUIR COM 
UM Só GOLPE! 
E ATÉ... 


RESSUSCITAR 
OS MORTOS! 


DESVENDAR 
MISTÉRIOS! 
VENCER BATA- 


SEGUINDO A 
TRILHA DOS 
GRANDES 
AVENTUREI- 


O FEROZ E 
INVENCÍVEL IR- 
MÃO MAIS VELHO, 
PROTEGENDO A 
IRMAZINHA FRA- 
QUINHA QUE 
CHORA PELOS 
CANTOS! 


VAMOS 
DESVENDAR 
OS SEGREDOS 
PROIBIDOS 
DA VIDA E 
MORTE! 


SOMOS 
AVENTUREI- 


ESTAMOS 
TRABALHANDO 
PARA A IGREJA! 
PREGANDO PE- 

LOS IRMÃOS 
SELVAGENS! 


LEVANDO 
AUXÍLIO DIVINO 
PARA POVOA- 

DOS SEM 

CLÉRIGOS! 


NÃO 
ESTAREMOS 
MAIS SUJEI- 
TOS À LEI DA 
TROCA EQUI- 

VALENTE! 


TÁ CERTO QUE 
TODO NOVIÇO 
PRECISA FAZER 
A PEREGRINAÇÃO 
DA GRANDEZA, +. MAS 
ANTES DE SER PRO- EU NÃO 
MOVIDO A CLÉRIGO ESPERAVA 
DE VERDADE... SER ACOMPA- 
NHADA POR 
MEU IRMÃO 
BIRUTA! 


PAPAI E MAMÃE 
ESCREVERAM NA 
SEMANA PASSADA, 

SEU DEMENTE! d 


ELES AINDA 
ESTÃO NA CAPI- 
TAL! CUIDANDO 


CUSTA NADA 
ESTAR PREPA- 
RADO PRA UMA 
EVENTUALIDA- 

DE... 





um 


sr 


DESDE 
QUANDO 
CENOURAS 
CRESCEM 
ÁCIMA DO 


ERA Só O 
QUE FALTAVA, 


O TOURINO 
PAROU PRA 


COMO PODE 
TER UM PÉ DE 
CENOURAS 
CRESCENDO 
BEM NO MEIO 
DA ESTRADA? 


EU TENHO 
UMA PER- 
GUNTA BEM 
MELHOR... 





[ 


LOGO 
ADIANTE HÁ 
UM POVOADO 

CHAMADO 


VILA DA 

















UM POVOADO 
AMEAÇADO 
POR UM 
LOBO 


SE NOSSO 

TOURINO 

nx POR ACASO 
ALGUM MORDEU SUA 
PROBLEMA, BUNDA, DES- 
TIO? CULPA AÍ... 


... MAS 
TAMBÉM, 
NINGUÉM 

MANDOU FICAR 
ESCONDIDO 
NO ARBUST... 


UMA MISSÃO 


JOVENS DE- 
VOTOS DOS 


DEUSES, £ 
OUÇAM! VENHO A VOCÊS 


COM UMA 
MISSÃO! 


so ORDENADA 
HAYASHI! PELO PRÓPRIO 


ESTE LOBO 


UM MACHO 
NÔMADE! 


SEMMATILHA! 
ELE ESTÁ 


É DEMASIADO 
PERIGOSO PARA EE TA 
CAÇADORES ERANDA 


ATACANDO O COMUNS! 
7 : UMA SOLUÇÃO 
GADO! SÁBIA! 


OS CAMPONE- 
SES, PLANEJAM 
MANDAR CAÇA- 
DORES PARA 


IMPRESSÃO MINHA, 
OU ELE GOSTA DE 
ENFATIZAR AS ÚLTI- 
MAS PALAVRAS DE 
CADA FRASE? 








HAvASHI 
DESEJA-LHES 
BOA SORTE, 
JOVENS 
QUE OS 
DEVOTOS! IRMÃOS 
SELVAGENS 
OLHEM POR 
VOCÊS! 

















DRUIDA DE 
VERDADE! 
NUNCA PENSEI 
QUE ALGUM 
DIA VERIA 
UM! 


MERGULHAR 
AINDA TÁ ALI BOBAGEM! EM QUALQUER 
SÃO ESCONDIDO NO DRUIDAS DE PONTO DA VIAJAM 
MESTRES DA ARBUSTO! NÍVEL ELEVADO FLORESTA, E ô 
CAMUFLAGEM, DOMINAM A RESSURGIR EM — QUILÔMETROS 
DA FURTI- TÉCNICA DO QUALQUER OU- EM UM PISAR 
VIDADE/ CAMINHO DA TRO PONTO! o 
FLORESTA! Louco! 
E 
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UMA MISSÃO 
DO CONSELHO 
DRUIDA! UMA 
CAÇADA DE 

MONSTRO! 


1550 SIM 


É TRAMPO 
É ISSO Aí, DEAVENTU- 
CHEGA DE RERO! 
DAR BÊNÇÃO 
E CURAR 
RESFRIA- 














DRUIDAS 
SÃO MESMO 
GENTE MUITO 
ESQUISITA, 
EU HEIM... 


VOCÊ ESTÁ 
FALANDO 
IGUAL À 

ELE, SEU 
TOSCO! 


RaRsaa USP Nai BaRNc a asa O Rana 


RS 


AL'HANNA 

E MELOKK, 
JOVENS SERVOS EA 
DOS DEUSES, PROVAÇÃO 
SERÁ AINDA 
MAIS DIFÍCIL 

DO QUE 
IMAGINAM! 


TENHAM 
CUIDADO! 





DRUIDA!  eIxa DE 


XA 
À HAYASHI! FRESCURA! 


EU SEI QUE 
VOCÊ AINDA 
ESTA Ai! 


MEXER! 








OS ALDEÕES 


[o) 
BICHO ESTÁ 
ESCONDIDO 


PARECE 
QUE CHEGA- 
MOS BEM NA 
HORA, VOCÊ 

VIU? 


ELES ESTA- 
VAM QUASE 
DE PARTIDA 
PARA CAÇAR 
O LOBO! 


DEVÍAMOS 
TER PERGUN- 
TADO COMO 

ELE SE 

PARECE... 


DE TEMZOS 
ERNCOS, QUANDO A 
ERMAS... ILHA NOBRE 
ERA HABITADA 
APENAS POR 
FERAS E 
MONSTROS... 


ESPERE AÍ! 
VOCÊ NÃO 
SABE O QUE 
É UM ANIMAL 
ATROZ? 


SÃO BICHOS 
GRANDES E 
MAUS! O QUE 
MAIS EXISTE 
PARA SABER? 


VAMOS LÁ 
CHUTAR O 
RABO DELE/ 


AS CRIANÇAS 
DA DAMA VIVIAM 


IGNORANTE E 
CABEÇA-DURA.... 
O DEUS-MONSTRO 
DEVE MESMO TER 
ORGULHO DE 
VOCÊ... 


ANIMAIS ATROZES 
SÃO VERSÕES 
MAIORES, MAIS 
FEROZES E 
PRIMITIVAS 
DE ANIMAIS 
COMUNS! 


UM MUNDO 
DOMINADO 
POR DRAGÕES 
E LAGARTOS- 
TROVÃO, QUE 
LUTAVAM E 


ENCOLHIDAS 
EM TOCAS, 
COM MEDO... 


ENTÃO, UM DIA, 
O INDOMÁVEL FOI 
FORÇADO POR 
DEUSES DESCO- 
NHECIDOS À 
RECOLHER 
SUAS CRIAS! 


Só ENTÃO 
OS ANIMAIS QUE 
CONHECEMOS 
HOJE PUDERAM 
EVOLUIR E 
CRESCER! 














O OO OO OO O 


COMO EU 
HAH! COMO PODERIA 
SEMPRE, IRMÃ, ESQUE- 
VOCÊ SÓ SABE 
COISAS QUE NADA DISSO 
APRENDEU SUPERA À 
NO TEMPLO! EXPERIÊNCIA! 
JÁ ENFRENTEI AINDA 
ESSE TIPO SINTO O 
CHEIRO ATÉ 
DE BESTA 
ANTES! HOJE... 


QUE PROCURAR 
CONFUSÃO 
COM AQUELE 
GAMBÃ 
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NADA 
DISSO! 


HAYASHI PEDIU 


PANO 





ZA 





UMA SOLUÇÃO 
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ENTÃO TÁ! 
VOCÊ Já 
MOSTROU 
SEU PODER 
CONCEDIDO | 
PELA DEUSA! /; 
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DEIXA DE 
QUERER 
BANCAR O 


À MACHÃO! 


DÁ PRA 


vER DAQUI 


QUE VOCÊ 
MOLHOU ÀS 
































































































































NÃO FIZE- 
MOS COMO 
O DRUIDA 


FORÇA? JÁ CHEGA, 


O BICHO 
FUGIU COM 
MEDO! NÃO VAI 
MAIS VOLTAR 
A INCOMODAR 
HUMANOS! 


PODE SER, 
MAS AINDA 
ACHO ISSO 
MUITO ES- 


QUIS NOSSA 
AJUDA? 





TREMEI 
ANTE O 
PODER DE 
UM SERVO 
DO INDO- 
MÁVEL! 


“JÁ CHEGA 
OU QUER 
MAIS?” QUE 
COISA BOA, O 
LOBO NÃO 
SABER 


++ QUE VOCÊ 
Só PODE USAR 
ESSE ATAQUE 


DE CLÉRIGOS! 
QUALQUER 
UM PODIA 
FAZÊ-LO! 


QUERIA? 
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ESTOU e CORRETA EM 
ACHANDO QUE ALIÁS... se SUA INCERTE- 
HÁ MAIS NESSA Sé Ra E ZA, JOVEM 
ó BE LANÇAR j ; 1 
Gi vç rama mem P/M CDA, ia 
E AI H 
CONTOU! oueao dl TRATE DE A NESTA TAREFA 
4 APRENDER DO QUE APA- 
- ESSA MAGIA RENTA! 
VOCÊ 
MESMO! 





NÃO DIMINUA 
MINHA FAÇANHA! 
CLARO QUE 

. FIZEMOS TUDO 
” DIREITO! 


VAMOS VOLTAR 
À VILA! QUEM 
SABE ELES TÊM 
UM BOM RANGO 
PARA OS HERÓIS 
DO DIA! 









FIQUEM 













vocÊs Á mais FORTES, 
ESTÃO SENDO rosana pala 
APENAS PRE- MISSÃO SUA FORÇA vão 
jo AINDA ESTÁ CRESCER! PRECISAR 
POR VIR! DELA, POIS O 
4 > MOMENTO SE - 
o APROXI... E 
Ed 
ah AHA! 
ed * MESTREDA N 
FURTIIDADE, NR 
UMA OVA! Ns 
TOMA PEDRA N ANA 
NA CABEÇA! AMA IN 
RM 


| NA N à ) â 
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